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miento de tas otoñas y publicidades de rus anuo- ■ 
dantos, ni tampoco por la legitimidad de los nom¬ 
bres y/o m arcas qua utilizan. 

Todos los proaudos o marcas que se mencionan 
son d efecto de predar un servido o / lector y no 
entrañan responsabilidad de nuestra parte. 

La modificación o supresión de alguna característi¬ 
ca de Jai productos mencionados es responsabili¬ 
dad absoluta de sus fabricantes, distribuidores y/o 
comerciantes, y no de la editorial. Prohibida su re- 
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¿Cvmuanda la banda de Activar 

Buena, Aperamos que este ti disfrutando del verano al igual que nosotros. 


í sta edición viente muy bien. 
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mina, Publicamos también una pequeña guía para el C. ík C Hed Alert 2 a pedido 

■ 

de los lectores, que les ayudará mucho. También publicamos los golpes del Dead 
or Alivc 2 para Playstation 2. 
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de las Cartas Gametnan lacas, fíjate en la página 48¿ 
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Si tienen,tmco^ o estrategias o simplemente dudas de algLiti juego, solo tienen que 
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escribirnos y publicamos la carta. 

pmppn 
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Nuevas imágenes de The Bouncer 

Acá te damos nuevas imágenes de The Bouncer, juego que salió el 
21 de Diciembre en Japón y que ha recibido una puntuación de 
32/40 en la revista Famitsu. 

Estas espectaculares imágenes muestran escenas de batalla en el 
juego, donde se puede apreciar la gran calidad de los gráficos y el 
detalle de los escenarios. Eí juego llegará en el primer/segundo 
trimestre del 2001. 


Dreamcast 


Espectaculares 
imágenes de 
World Rally 
Championship 

Te presentamos este 
juego que Evolution 
Studios prepara para la 
128 bits de Sony. 

Lo último que te conta¬ 
mos es que su salida se 
había retrasado hasta 
Septiembre del 2001 (se 
esperaba para Mayo), 
pero da igual que salga 
más tarde...si la espera 
vale la pena. 

Y desde luego todo apun¬ 
ta a que merecerá la 
pena, y con creces. Cada 
día tiene mejor aspecto 
este increíble 
World Rally 
Championship 
2001. Observa 
las imágenes 
para ver el nivel 
de realismo. No 
exageramos en 
decir que tiene 
gráficos 10. 


La compañía Activision 
acaba de confirmar que 
nuestro hombre-araña favorito también tendrá su 
correspondiente ración de 128 bits. Y es que tras 
su exitoso paso por Playstation y Nintendo 64 (es¬ 
ta última versión acaba de salir a! mercado USA), 
parece que la compañía se ha animado también a 
realizar una nueva versión para la consola blanca 
de Sega. 

Se espera que el juego esté listo para la próxima 
primavera y aunque aún no se han dado detalles 
acerca de las mejoras que incorporará, es espera- 
ble un apartado gráfico acorde a la potencia y ver¬ 
satilidad de Dreamcast. 

Aunque Activision será la encargada de publicar 
el juego, la conversión vendrá de ia mano de Ne- 
versoft en conjunción con Treyarch Studios, gru¬ 
po responsa¬ 
ble también 
de las fabulo¬ 
sas conver¬ 
siones de los 
dos Tony 
Hawk's hasta 
nuestras DC. 


Nuevas imágenes 
de Sonic Adventure 


Directamente 
desde Japón, 2 
nuevas imáge¬ 
nes de Sonic 
Adventure 2, ei 
esperado retor¬ 
no de la masco¬ 
ta de Sega a 
Dreamcast. To¬ 
dos los detalles 
del juego, en 
próximas edi¬ 
ciones. 


Spiderman 
también 
trepará por la 
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Yjppo dopoos 


ULTRA 64 • SONY PLAYSTATION 


SEGA SATURN ■ GENESIS ■ SEGA 32X 
JUEGOS DE PC ■ GAME GEAR ■ GAME BOY 



CONSOLAS - CARTUCHOS 
JOYSTICKS-ACCESORIOS 
COMPRA - VENTA - CANJE 
ALQUILER - SERVICE 


i j Llamó i! 

¡ j Reventó el teléfono I! 

| ¡No te vas a arrepentir!! 



Abierto todos tos días del año 
Diagonal Brown 1455 - (1846) Adrogué 

TeL: 4 214-2076 

























































Kra n<5U idas <1 isponibles 


Líder 

vi/- ■ • •' 

en Internet 




Abono Mensual desde 


"$9 íí*99]+ iva 

.... — 

ti i I 

Abonos Corporativos desde 

:,ttH áH«90¡+ iva 

.... . 





























































TENEMOS TODAS LAS 
NOVEDADES EN VIDEOGAMES 
AL MEJOR PRECIO 


JUGUETES - VID 


■hkhmiki 


AV. RIVADAVIA 2702 - Cap. Fed. - Tel.Fax: 4861 -7392 
SALADILLO 5375 • Cap. Fed. • Tel.Fax: 4605-2731/4605-0010 

Horario de atenciónr Iones a sábados de 9.00 a 20.30hs. 








































































E n la reiteración constante de 
actualizaciones, la serie FIFA 
presenta aspectos positivos y de 
los otros. Hasta 1993, ea era superada 
por el estelar International Superstar 
Soccer ele Konarni, y desde entonces 
se libró una guerra sin cuartel en el 
género fútbol. Ambos juegos 
funcionan bien actualmente, pero es 
hora de moverse en Playstation 2 
(como EA hizo en el West) y ver qué es 
lo que se puede lograr en la nueva 
plataforma. ¿Por qué? Mientras se 
actualizo el FIFA 200 l Major league 
Soccer, el juego no se diferencia 
mucho al del año pasado. 

Quienes jugaron los dos Ultimos años 
al FIFA, no van a encontrar muchas 
novedades, solo se alteró levemente 
et aspecto del juego. Se 
incrementaron los detalles de textura 
de los jugadores.y se aumentaron las 
animaciones por jugador, que por 
cierto son intrincadas. Cuando la 
pelota rebota en el pecho de un 
jugador, automáticamente la bajará 
en el lugar perfecto para gambetear. 
los cabezazos y bicicletas están bien 
animados, y dadas las limitaciones de 
PS, capturan e! movimiento 
perfectamente. Las animaciones de 
gambetas son mejores todavía en lo 
que respecta a su realismo. Estas 
modificaciones mejoran bastante el 
juego. 

A diferencia del FIFA 99 , en el cual se 
mejoró notablemente la velocidad del 
juego, en fifa 2000 y 2001 las acciones 
se tornan más lentas. Comparándolos, 
la animación veloz y chapucera del 99 
se reemplazó por una más suave y 
mejor (el tamaño de los jugadores es 
más creíble). Las mayores texturas y 
detalles de los jugadores retardan el 
ritmo, que es menos frenético. 
Hablamos de milisegundos, pero la 
‘lentitud'' se nota. El juego es mejor 


que el FIFA 99 . tiene mejor aspecto que 
el 2000 , y el desarrollo no se ve 
afectado por ello. 

FIFA 2001 contine mas de 50 
selecciones, Incluidas las de Estados 
Unidos, Inglaterra, Francia, Holanda, 
Alemania, Brasil, Argentina, Japón e 
Italia más 17 ligas top incluidas la MLS 
(Major League soccer), the English 
Prendere League, Germán Bundesliga, 
la Española, Italia Serle A y lnf de 
Francia. También incluye modos para 
múltiples Jugadores, entre ellos 
Amistoso, Ligas, Copas y 
Personalizados. La profundidad de 
opciones no tiene precedentes, es 
asombrosa. Se pueden elegir equipos 
tradicionales de todo el mundo, o 
crear nuevos equipos o ligas. 
ea creo más autenticidad al obtener la 
Licencia FIFA Pro. Así puede incluir 
nombres y otros miembros de la 
asociación de jugadores. Esto implica 
estadísticas reales de jugadores, e 
incluso rostros animados con 
expresiones faciales (también los 
cabellos son realistas). 

Se incluyen todos los movimientos, 
simples y avanzados, del año pasado, 
incluidos ei escudo (R 1 >, salto (L 2 ). giro 
de 360 grados ( 82 ), chanfle (X) y 
tácticas defensivas como la trampa 
del off-siete ( 82 ). El pase se asemeja al 
de iss, y es muy útil contra los equipos 
más duros, aunque en situaciones de 
gol puede resultar riesgoso, rodos 
llegan a funcionar con un poco de 
práctica, lo más extraño del fifa 2001 
es la reducción de la opción para 
múltiples jugadores. El fifa 99 era 
para 8 , el 2000 para 4 y ahora se reduce 
todavía más, a 2. 

No se han resuelto ios problemas de 
patinaje, a menudo los jugadores 
resbalan por ei césped, se na reducido 
este inconveniente pero aún no se ha 
eliminado. 




Gráficamente, se refinaron las 
texturas otorgándoles más 
sombreados, y ios uniformes también 
lucen mejor, con respecto 3 los 
futbolistas, no se tornarán más 
humanos hasta que aparezcan con 
más de un dedo. Las manos son 
pésimas, parecen remos. Estos 
futbolistas podrían ser excelentes 
nadadores. 

El juego presenta grandes atajadas y 
varios bloqueos de distinto tipo 
(laterales, rebotados, espectaculares 
despejes). 

Ef público no ha cambiado, aún luce 
como un fondo chato y colorido. Pero 
los referís, cuando sacan tarjetas y en 
las repeticiones, lucen impactantes y 
bien animados. Aunque suene 
extraño, las repeticiones de 
Playstation son mejores que las de 
PS 2 . A veces suceden errores cuando 
el referí saca una tarjeta (aparecen 
"tarjetas invisibles") 

EA es garantía de buen sonido. Este 
año presenta Moby and his friends, 
con Bodyrock. También incluye a ios 
Utah saints (Power to the Beats, 
Funky Musió, Gran Theft Audio (We 
Luv You), Curve (Chinase Burn) y 
Source (Fly Away). Es música moderna 
que acompaña bien el juego. No 
hemos notado grandes cambios 
respecto de los cánticos de las 
hinchadas. 

Habiendo jugado bastante al fifa, 
podemos afirmar que ei juego es 
divertido pero extrañamos el is$. El 
FIFA tiene un fuerte sentido arcade y 
está bien fundado, pero técnicamente 
presenta carencias. De todos modos, la 
última versión ps es la mejor de la serie. 
Mejoró en casi todas las áreas sm que 
EA se haya esforzado en reformular el 
juego. En resumen, el fifa 2001 es un 
juego excelente, y lo podemos afirmar 
sin remordimientos. ¡Hagan goles! 






















PARA TU PLAySTA XION COREA Al CASTJ 
CONSOLAS DE VIDEO JUEGOS 


NINTENDO 64 


Dreamcast 


PREPARATE PARA LO MEJOR 


LO MAXIMO EN TRUCOS PARA 
TODAS LAS CONSOLAS 
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LA BIBLIA DEL VIDE0JUE60 
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MAS Di 400 JIIE60 



PREPARADOS POR ACTION (JAMES 




$1 ftUERES CAÑAR SIEMPRE, 
NO TE FALTE TU EJEMPLAR 












































































Arfes 

S e pueden aprender probando 
distintas combinaciones de 
movimientos en batalla. 
Cuando descubras una nueva apa¬ 
recerá en la pantalla la leyenda 
•New firtr y el nombre del Arte se¬ 
rá grabado en la Lista de Artes del 
personaje. Podés ver la lisia en eí 
área Status de la pantalla menú 0 
en batalla presionando @f botón 
Triángulo. Podés aprender cual¬ 
quier Arte en cualquier momento 
y ejecutar los movimientos nece- 
salios para descubrirlo. Si intentas 
un Arte sin AP suficiente, ios ata¬ 
ques serán ejecutados pero no se¬ 
rán tan poderosos como el Arte m 
sí mismo. 


' 7 \k(: 4 ' 

Combinaciones de Artes que con¬ 
cluyen osó m espisÁ 

dai. No se grabaría laá¡iístas :•* 
Artas,, deberás . memsHÉáiSEs c 
anotarlas. ""Si ~oer. ocóes r 
mireste reootrítío . ms¡~ 

rnpvim entes que otras Artss -pero 
Efectivas ísssláSs ¿r si 
bto d® Sspúdísí sEiSipíet^érde so* e 
daño que pueden provéoar secar* 
dá que sorssymsR .~.- i su* ssaal- 
qufcér ótró arte. 


Poderoso: (12 AP) 


Vi-Superior-. í; 
y»; RF, HK, iP 


"iraíorío: (24 AP! 


L-iiix-r/y ú--fc- 

Se aprenden obteniendo y usando 
los Libros especiales de tres Ra-Se- 
ru. Son más poderosas que las Ar¬ 
tes regulares. Para el Meta de Vahn 
deberás recoger los Libros de Fue¬ 
go. Para la Terra de Noa los UbroS 
de Viento y para el Ozma de Cala 
los Libros de Trueno. Estos libros se 
pueden Hallar en los cofres de te¬ 
soros (están al aire libre) o vencien¬ 
do a jefes, son similares a las Artes 
normales en que pueden ser un re¬ 
junte de pueñetazos y patadas sin 
la suficiente AP. 


Para descifrar ia sigiüiesto fásíg: 

LP = punch d-e i zqwzrús ■P-jMitz 
deizquserd.sv 

RP¿ Punch de De recría ’Pwñesaz 


(Nota: Algunos nombres y AP 
pueden estar equivocados, pero 
los movimientos son todos co¬ 
rrectos.. 
















Anillo mágico: Aumenta 10% el má 
ximo de MPs 

Venda Mágica: Aumenta 25% el má 


Talismán Espiritual: consume 50% 
menos MP (Vence a iota con el Li- 


Patacfa Huracán: (50 AP) 
LP, HK, HK, HK, HK. LK, RP, 


Combo Gala: (90 AP) 


LK, LK, LK, HK, HK. HK, LK, HK, 
Super Tempestad: (60 AP) 


StljJOi' .-VfcM 

Tackle de Fuego: (54 AP) 

LP. RP. LP. LP, LK. RP, HK, 

Soplido Máximo: (54 AP) 

LK, RP, HK, LK, LP, LP, LK, 

Triple Salto mortal: (60 AP) 

HK, LK. HK, HK, HK. LK. HK, 

Combo Rodante: (66 AP) 

HK, Uí, RP, LP, LP, LK, HK, HK; LP, 

Especial de Vahn: (90AP) 

RP, LK, LP, HK, LP, HK, RP, LK, LP, 

• ■ ' ' 

(Nota: Una de las Artes de Moa ac¬ 
tualmente se llama Biitz Acrobáti¬ 
co, creo que antes era Colmillos de 
Bestia) 


A'-V'V, 

Cola de lagartija; (18 AP) 

HK, LK, HK, 

Colmillos de Bestia: (18 AP) 

HK, LK. LK. 

Jabalina sónica: (18 AP) 

RP, LK. RP, 

Embestida violenta: (18 AP) 

RP. LP, LK 

Lancero ds espejismos: (24 AP) 

RP, RP. HK, HK, 

Ataque Delfín: (24 AP) 

RP, RP; LP, RP 
Paso de Pájaro: (24 AP) 

LK, LK, LK, HK 

Zambullida de cisne: (24 api 
LK, HK, HK, HK, 

Amor Duro: (30 AP) íes muy útil, 
"encanta" a ios enemigos) LK, hk, 
LK. LP, RP, 

Ventarrón devastador: (30 AP) 

HK, HK, LP, LK, RP, 

Tempestad abrupta: <36 AP) 

run «n r n ul/ L»i/ uht 


;\(b .Mifei-jrow 

Arca de Noa: (99 AP) 

LP, HK. RP, LK. HK, LP, HK, LK, RP, 


to/lmlá/itoj da OsjJa 

ñii'i) 

Ataque de rodilla volador: (18 AP) 
LK, HK. LP. 

Ariete batiente: (18 apí 
LP, RP, LK, 

Cabeza de hierro: (18 AP) 

HK, LK, LK. 

Golpe de espalda: (18 AP) 

LP, RP, LP, 

Guillotina: (18 AP) 

LP, HK, LP, 

Cortador de cabeza: (18 AP) 

LP, HK, HK, 

Patada de costado: (24 AP) 

LK. LK, HK. HK, 

Lluvia negra: (24 AP) 

HK, LP. LK. LK, 

Neo Levantamiento: (30 AP) 

LP. LP, RP, HK. LP, 

Colmillos de mano: (30 AP) 

HK, LP.LK, RP. LP, 

Cuernos de Toro: (30 AP) 

LP, HK, RP, LK, LP. 

■ ‘ -V : 

: r 7 •'¡V, v. . • ••;’ • ■ 

: li;' ij-’Mj 

Golpe Trueno: (30 AP) 

RP, RP, LP, 

Tormenta eléctrica: (32 AP) 

RP, RP. HK.LP, 

Puño explosivo: (40 AP) 

RP, RP, LP, LP, LP, 

Mac haca zo violento: (54 AP) 

LP, RP, LK, HK, LP, HK. HK. 


!!: Item recomendado; explicación 

Hoja de Hongo Sanadora: Recupera 
200 hp (primeras ciudades) ++ 

Flor Sanadora; Recupera 800 HP 
Baya Sanadora: Recupera todo el 
HP 

Retoño Sanador: Equipo de 200 HPs 
Fruto Sanador: Equipo de 800 HPs 
Hoja Mágica: 50 MPs 
Fruto Mágico: 200 MPs 
Antidoto: cura el veneno (Canto del 
Olmo, Primavera del Cazador, Cas¬ 
tillo del Pato) 

Medicina: Cura todas las dolencias 
del estado (Castillo del Pato)’ 

Ave Fénix; Restaura vida (cerca de 
medio HP) 

Explosión de Furia: Extiende el rit¬ 
mo de acción por toda una batalla 
(por fichas en vidna, Sol) 

Puerta de Luz: Te teletransportas 
desde los Calabozos (casi en cual¬ 
quier parte) 

Puerta de Viento: Te teletranspor¬ 
tas a una ciudad donde ya estuvis¬ 
te íjeremi, etc.) 

incienso: Reduce el promedio de 
aparición de enemigos (se compra 
con oro o fichas) 

Elíxir de Poder: Aumenta el ataque 
por una batalla (por fichas en Vid- 


Super Cabeza de Hierro; <54 AP) 
LK, HK. LP. HK, HK, LK. LK. 

Ail fA w rt. ír A ni 


Elixir Protector: Aumenta la defen¬ 
sa por una batalla (por fichas en 
vidna) 

Elixir de Velocidad: Aumenta la ve- 
iocidad por una batalla (por fichas 
en Vidna) 

Elixir Portentoso: Aumenta todas 
las estadísticas por una batalla 
Anillo de Vida/Pendiente de Mei: 
Aumenta 10% el máximo de HPs 
Venda de Vida: Aumenta 25 % el 
máximo de HPs 




LP, LP, RP, RP, 

Pico de Buitre: (50 AP) 


¿Neo Levantamiento?; (o como vos 
lo llames) (66 ap) lp. rp, lp, hk, lp. 

I O f?D- Utí 1 O 


ximo ae mrs 

Joya Espiritual: Consume 25% me¬ 
nos MP 


HK, HK, LP, LK. RP; LK, RP, 

jM;) )r ;Yi ]; 

coimiiios de Dragón: (54 AP) 
HK, LK, HK, HK, HK, LK, LK, 


RP, RP. LK, HK, LK, HK, LK. LP, LP, 


r i.' ; r . _ r : r m f* ¡-v.r .c ^ 

n .f ■-«' * W ’-w" i_r- 'W mi wr‘ -w _ _, 1*1 , 

. i-..-: "; —.c . . 

I J --^WB B _r J a/ ■ -_H ■. i_r ! _ _ W w * 1 - W 


7 "m i 

> 
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¡.i , m n», ++; se pueaen auquir .r ganando 

Te amo: (72 AP) batallas, especialmente con el U- 

RP, RP, HK, HK, LK, HK, LK, LP, RP, bro de Bronce. 


Playstation 

















bro de Bronce) ++!! 

Anillo de Poder: Aumenta 20% el 
ataque!! 

Joya Escarlata: Aumenta 20% de¬ 
fensa superior (UDF) 

Joya Azulada: Aumenta 20% defen¬ 
sa inferior cldf> 

Anillo Guardián: Aumenta 20 % UDF 
y LKFü (Util para Noa) 

Anillo de Velocidad: Aumenta 20% 
la Velocidad (Util para la lenta Gala) 
Anillo de Sabiduría: Aumenta 20% la 
inteligencia 

Anillo de vitalidad: Aumenta 20% la 


Amuleto Puro: Anula los ataques 
tóxicos y de veneno (Jeremi) 
Amuleto del Bosque: Anula todos 
ios ataques de pudrición 
Amuleto Mágico: Anula todos los 
ataques de maldición (Jeremi) 
Amuleto Portentoso: Anula todos 
los estados anormales 

joya de Tierra: Aumenta la defensa 
de Tierra (Biron, Túnel del viento, 
Octam superior) 

Joya de Agua: Aumenta la defensa 
de Agua (Biron, Túnel de! viento. 


en vidna a un hombre que las ven¬ 
de a 100 G) 

Libro de Marfil: Aurrlenta la posibili¬ 
dad de aprender un hechizo de un 
Seru que venzas. 

No podrás usar magia Seru para 
matar a un enemigo del cual gua¬ 
rés aprender un hechizo, en este 
caso deberás usar armas o ar tes. 
Libro Dorado: Aumenta 25% el oro 
obtenido luego de una batalla ;e- • 
tación experimental ds usba» 

Libro Carmesí: Duplica te exp ad¬ 
quirida (En Ja etapa final os wg- 


Agilldad (Cómpralo en Campar, en Octam superior) 

la Estación Karisto, luego de que se Joya de Fuego: Aumenta la deten* 

marche el Tren Flotante) sa de Fuego (Biron, Túnel del viso- 

Gema de Coraje: Consume $0% me- to, Octam Superior» 

nos APiü (Se halla en la Barranca de Joya de Tempestad: Aumenta ¡a 

Nívora, en una cueva del sendero defensa de Viento (Biron, Túnel del 

de vahn. Más adelante, cuando re- viento, octam Superior) 

greses a Canto del Olmo, habiá con Joya de Ebano: Aumenta te deferí? 

el Monje que te entrenó ai comlen- sa de Oscuridad (Octam .Superior» 

zo del juego y tiecíle que querés Joya de Luz loca: Aumenta ¡a de- 

practicar. Escarmentarlo es difícil, fensa de Trueno ¡octam Superior» 


geroaut, podés usar Ja ta dé 
luz para salir) 

Brújula Dorada: Aumenta eí prome¬ 
dio de atacar primero del equipo 
¡Túnel del vientoí • 

Brújula Plateada. DbmíttUye oí pro¬ 
medio m caídac m 
del méMgoííüml neí viento) 


Corazón de polio.-. 

medio de' escape 
nata»la 




pero si vencés obtendrás la Gema) 
icono Profano; Penetra la defensa 

del enemigo 

icono Guerrero: contraataca 3 un 
promedio de tiempo fijo 
icono del Dios Malo: ¡toba ítems de) 
enemigo y ataca (Estadio del Músculo) 
Icono del Dios de la Guerra: ¡Gran 
ítem! fu personaje podrá atacar 
dos veces seguidas, usá cualquier 
Arte, Super, Hiper o Milagroso, y tu 
AP no disminuirá con la repetición 
del ataque. fSt Vahn tiene la Gema 
de Coraje, podrás realizar dos ata¬ 
ques Milagrosos con sólo 49 APt (Se 
obtiene ganando el Torneo de 
Maestros en el Estadio del Múscu¬ 
lo). no sabemos si se pueden ad¬ 
quirir más iconos de este tipo ga¬ 
nando el Torneo de Maestros nue¬ 
vamente. 

Cadena de velocidad: Obtenés el 
primer tumo en batalla (el profe¬ 
sor de danza te la dará luego de 
ganar el Torneo de Danza) 

Cadena de Lentitud: obtenés el úl¬ 
timo turno en batalla (Ratayu) 
Cadena de Apuntar: Aumenta el 
promedio de disparos exitosos 
(Primavera, Castillo del Pato, Túnel 
del viento)!! En el Estadio del Mús¬ 
culo de Sol este ítem nos resultó 
fundamental en los modos Experto 
y Maestro. 

cadena Cuardiana: Ni vos ni tu ene¬ 
migo podrán bloquear ataques. 
Amuleto de Curación: Anula los 
Ataques de Veneno (Túnel del Vien- 


Joya Luminosa: Aumente \u üüíw i- Seguridad de Polio: Aumenta la tie¬ 
sa de luz (Octam superior) fensa durante el escape ¡Ratayu) 

Joya Arcoíris: Aumenta la defensa Guardia de Polio: Evita escapes de) 
contra toaos ios elementos ¡Fn sí enemigo (Ratayu; 
sendero ds Moa» campana de Buena suerte; Dismi¬ 

nuye e! promedio de aparición de 
Cáliz de vida: Restaura >00' HP fue* enemigos (Centro de investigación 
ao de cada tumo (Sé puede com¬ 
prar éo la tienda de sol por «mxso e 
o con puntos tic pósen en i » laguna 
atis está cerca de hurna>. HE-te 
ttem 'es imprescindible pá.ta vencer 
sn si Torneo de Máflírdij' 

Cáliz Mágico: fiestaum M MPén ca¬ 
da turno 

Cáliz perdido/Cáfiz sagrado: Res¬ 
taura toda te HP «Mando ¡tete a w> Huevo 
«i. (se puede ütíúúirir en #1 SfediP 
de! Músculo de sol, vénítendú $ ios 
Zorros con sí Libro dríwmr®) 

Anillo de Coraje: Animen» ,i 10% sí 
AP adquirido de espíritus o ataquss 
enemigos (vidrié, Ratayu) 
venda de Coraje: Aumenta 25% e! 

AP adquirido 

Alma de guerra: Aumenta el poder 
tí® ataque de las artes (se adquiero 


Camparía do Mala cuerte» Aumenta 
si promedio de aparición de ene- 
migó; ¡Centro de Investigación de 
Usha) 

Huftvo de taz Ra-Sero i: Aumenta 
la Defénsn de Luz (Deviene en Ra¬ 
cen) Qzma en e¡ Arbol Génesis del 


dar al final de la búsqueda; iíeváse* 
if» a 6ri Jeroroi, 

TáifSIriáh a§ Ufó Aumente te De* 
miiü,» ut? f ¡i/. User tendrá un nuevo 
héótsiro sanadur *CMtrná* ¡creado 
de un Huevo de lux pmteii. ~j por 
/-»!.»;» ¡le Jeremi) 

Piedra dé Oscuridad: Auute 
Defensa de Oscuridad (lo encontré' 
rás más tarde a! retuw-u ai Bosque 
voz peste; dáselo a 2aláí¡ en ,iere- 
mi) 

Talismán de oscuridad-. Aumenta te 
Defensa de Oscuridad; User tendrá 
uri nuevo hechizo de Muerte 'le¬ 
do* (Creado de una Piedra de Oscu¬ 
ridad por Zalan de Jeremi) 

Libro de Fuego l: Enseña a Vahn el 
Hiper Arte Llama de Tornado (En la 
biblioteca del seguro Castillo del 
Pato; la puerta que está arriba de 












neo obtendrás más de 818 fichas. 


la Sala del Trono). 

Flauta de Soren: Se usa para llamar 
a Soren en la Montaña (la otorga 
Cantes) 

Anillo de Minea: Aumenta 25% la HP 
máxima 

Pendiente de Mei; Aumenta 10% la 
HP máxima (Mei se la da a Vahn 
cuando es llevada a su casa duran¬ 
te el ataque de niebla) 

Uama_ de Seru: Aumenta 25 % el 

rendimiento de AP 

Corona de Zatan: Aumenta 10% el 

rendimiento de AP 

Piedra de Cámara: Toma fotos en 

ciertas áreas (se rompe luego de 

usarla cuatro veces) 

Martillo de Maleza: Despeja la ma¬ 
leza que bloquea el camino (Bos- 
que voz oeste? 

llave de Ruina: Abre la Puerta Uru 
.fiáis (se obtiene de í?. esposa del 
Dr. Usha) 

Mafia: tcccs les ojar.jp desviarán 
hacia vos {Ganador de ta compe* 
iciida de Danza de Solí 
Tarjeta Dorada; Miembro de ia dis¬ 
co de Sol {Estadio del Músculo) 
10.000 G: Premio por ganar la Com¬ 
petencia de Danza de Sol 

i •. í-_J •: - í / ! v | : i L i¡. . 

Venda de Coraje 1.500 puntos: Au¬ 
menta 25% el AP adquirido 


Guía para Estadio del Músculo 
Ganar más de cien fichas para en¬ 
trar al Estadio. 

Método: Juego Baka Fighter 



Batalla 1: Futirá Negro—Atacar sólo 
con el botón Cuadrado --2 fichas 
Batalla 2: Gomboo—"Atacar sólo 
con el botón x -4 fichas (total 6) 
Batalla 3: Esqueleto—Atacar sólo 
con el botón O -6 fichas (total 12) 
Batalla 4: Lobo—Atacar con el bo¬ 
tón Cuadrado o x hasta conectar 
un golpe limpio; te demandará co¬ 
mo máximo tíos intentos. Luego de 
golpear al lobo en el único lugar 
que le hace daño, alternó entre 
Cuadrado y Circulo para lograr una 
fácil victoria. 

Batalla S: Xain—Atacar con el bo¬ 
tón O, aún cuando salgas herido, 
hasta conectar tres golpes limpios. 
Luego golpéalo abajo tres veces rá¬ 
pidamente con el botón x. Luego 
golpéalo con e! botón Circulo hasta 
conectar tres golpes limpios y fi¬ 
nalmente golpéalo abajo tres ve¬ 
ces con ei botón X, etc. Nota: Esta 
es la única batalla que requiere 
una veloz presión cíe betones para 
superada. Total de 50 fichas 


Anillo de Poder 1.000 punios: Au¬ 
menta 20% ta Potencia 
Fruto Sanador 500 punios: £00 HPs 
para ei equipo 

Flauta de Uppian 200 puntos: Nun¬ 
ca ia pude hacer funcionar; se usa 
en batalla para convocar a Üpplan. 
Flauta de Pez Espada: Viene el Pez 
Espada, explota y te permite esca¬ 
par de una batalla 

Nota- Hay dos tugares de pesca: 
une cerca de Liona y otro de Bu- 
ma. Los puntos adquiridos en pes¬ 
ca se totalizan para usarlos en 
cualquier "tienda* vecina a ias la¬ 
gunas. 

t@í - vli|esca í|rc| cía atinja 

cáliz de Vida 6.500 puntos: Acceso¬ 
rio; a cada tumo de batalla, ei per¬ 
sonaje sana 200 Kps 
Cáliz Mágíc6.500 puntos: Accesorio; 
el personaje gana 20 MP$ a cada 
tumo 

Talismán Espiritual 5.000 puntos: 
Accesorio; consume 50% menos mp 
F iauta de Uppian 200 puntos 
Flauta de Pez Espada 200 puntos 


Hasta donde llegamos, estos son 
les esquemas que descubrimos pa¬ 
ra ios jefes, conviene jugar una o 
dos veces más ai Baka Fighter has¬ 
ta reunir las fichas suficientes para 
ingresar al torneo. Este es un mé¬ 
todo seguro para ganar 50 fichas 
por vez. 

Definitivamente guardá antes de 
ingresar al torneo de Novatos. Sólo 
Vahn ingresará a este torneo, Noa 
¥ Gala se apartarán avergonzadas. 

Si no ganas el torneo de iniciados 
comenzarás de nuevo con menos 
fichas que antes. Ganando el tor- 






SySsS^T n iz? 
tíicí? EHT-ts? 


Pista de iniciados— Podés usar 
equipamiento, accesorios, magia, 
espíritus pero no ítems. 

Equipo de Accesorios l: Alma de 
Guerra, Cadena Defensora, Venda 
de Coraje 

Magia recomendada: Anzuelo (la 
magia de curación más poderosa) 

Primera Ronda: Puira Rojo 
Segunda Ronda: Esqueleto 
Tercera Ronda: Fantasma de Pato 
Cuarta Ronda: Camban 
Quinta Ronda: Gola Gola 
Sexta Ronda: zeto 5.000 HPs, Espíri¬ 
tu cuando convoca la onda 
Séptima Ronda: Viguro 
Octava Ronda: Xain (jefe Toro) 
io.ooo HPs, Espíritu después de ata¬ 
car 

Recompensa: 813 fichas 

Pista de Expertos— Sin armas, blin¬ 
dajes ni ítems. Con accesorios, ma¬ 
gia y Espíritus 

Accesorios l usados: Alma de Gue¬ 
rra, Cadena Defensora, Gema de 
Coraje 

Magia recomendada: Anzuelo 

Primera Ronda: Puira Negro 
Segunda Ronda: Gomboo Alto 
Tercera Ronda: Ogro Oscura (¡Difí¬ 
cil!) Aproximadamente 3.500 HPs 
Cuarta Ronda: Bison Dorado Apro¬ 
ximadamente 3.500 HPS 
Quinta Ronda: Hombre de Hierro 
2.500 HPS 

Sexta Ronda: Camban UP, 1.200 HPs 
Séptima Ronda: Aluru LP, 1.200 HPs 
octava Ronda: Xain 10.000 hps 

Recompensa: Más de 1.500 fichas 

Pista de Maestras— Sólo con acce¬ 
sorios y Espíritus. Sin armas, blin¬ 
dajes, ítems ni magia. 

Accesorios usados: cadena Defen¬ 
sora, Amuleto Portentoso, cáliz de 
Vida 

















Acción 


I ó S Jugadora 


Continuamos con la estrategia de este juegazo. 
Recordé que estábamos en: 

Misto 05: mmzk mm Existo 

■—¡t- 

itsBucdonts 

Cotoato USA: Mdftrclc Alrbasi 
OS/OS OSE 
Agente Uan Jítog 

Objetivos de la Mtíto 

'Localizar un arma con silenciador 
■Eliminar al Piloto de la Agencia 
Rabotear el Jet de la Agencia 
-Obtener información de Kolman 
■Distraer a los guardias e ingresar s la torre 
-Acceder a la frecuencia del transponer 
-Robar el helicóptero 

Parámetros d« E¿ Misto 

-No males a nadie del personal de la base aérea 
■No pongas a la base en estado de alerta 
-No mates a Holman 

Itsns di h MEstórt 

,45 
MIS 

Rifle con silenciador 
Chaleco entíbalas 
Taser de mano 
Binoculares 
HK-5 con silenciador 

Secretosdeli Kisto 

Finaliza en el Modo Difícil para desbloquear una 
película be ñus. 


Al comenzar la misión, aparecerás detrás de dos 
soldados conversando. Escúchalos y deslízate ai 
arbusto. Ocúltate sh hasta que uno se vaya, des- 
¡Ízate hada el otro y elimínalo con el Taser. torré 
hacia donde salió el otro y luego de girar en dos 
esquinas veras un corte de escena. Enderézate 
sobre la pared de la izquierda y espera a que el 
guardia del camión se dé vuelta. Luego de que lo 
haga, corre hacia delante y cuando te acerques eli¬ 
mínalo con; el Taser. Recoge el Rifle que está en fa 
parte trasera del camión. 

Veras un guardia a tu izquierda, Deslízate hacia él 






corre en un arco grande para deshacerte de él. 
Luego accede al callejón y trepa el muro. Deseen- 
dé al camión y escóndete en Ea esquina, 

Los saldados dirán: "¿Escucharon eso?'. Subí a 
las cajas verdes, descendé por el otro lado lisio 
hacer ruido!), y elimina al guardia de atrás con el 
Taser. Déjalo y avanza hada el lado opuesta OeE 
otro fado de la esquina escucharás una conversa¬ 
ción entre Morgan y Fallan. Escóndete detrás de 
la caja/esquina y vas a ver un guardia. Reventa- 
lo con el Taser y luego seguí a Morgan y Faíkan 
nuevamente. Dobla a la derecha, mové el Interrup¬ 
tor y se abrirá ¡a puerta rodante. Recoge el Rifle 
con silenciador y deslízate hada el guardia de arri¬ 
ba para deshacerte de él. apenas, con un disparo 
en la cabeza. Djrigite al lado inferior de la nave y 
presiona Triángulo para sabotearla. 

Recoge el Taser de mano y escondite en un rincón 
cuando veas avanzar al soldado. Golpéalo y retor¬ 
na afuera. Ahi agachate y dobla a te derecha. Evi¬ 
ta a tos soldados y movete hada delante. Presta 
atención a la luz de búsqueda, cruza cuando sea 
seguro. Obtendrás un punto de marcado, después 
movete hacia el ángulo superior izquierdo. Pronto 
pasará un camión, salta hacía él y cuando veas 
una apertura a tu izquierda, salta otra vez y co¬ 
rre rápidamente. 

Ya en el piso, dirígife ai hangar. Abrite paso a la 
salida y verás un corte de escena. Deberás obte¬ 
ner información de Holman. Desde el callejón en 
donde estas, dobla a la derecha y retrocede al 
hangar, Dirigite al otro lado del camión y espera a 
que tus dos enemigos comiencen a hablar. Desliza- 
te hada ellos y golpea ai soldado cuando Morgan 
le haga una advertencia. Luego seguí a Morgan y 
aparecerá una FMV, 

Recibirás un HK S Retrocede y arrástrate hada el 
guardia que está junto a las tablas verdes y gol¬ 
péalo. Aquí deberás ser cuidadoso. Recoge el Rifle 
con silenciador y corre hada el corredor de la de¬ 
recha. Veras una luz de búsqueda, Eludifa. Retro¬ 
cede por el corredor y recoge el Taser de mano. 
Corre, segm al guardia y golpéalo, Corre hacia el 
vallado y abrite paso hasta el camión. Subí hasta 
la puerta y quémalo. El camión se dara vuelta y los 
soldados quedaran’ WTF'.Eso es lo que necesita¬ 
bas para divertirte. 

Ingresa al edificio y dobla a la derecha hacia d as- 
censer, Subí y afuera dobla a la derecha. Teñe mu¬ 
cho cuidado, en la segunda esquina hay un solda¬ 
do que deberás eliminar, Escabulle para golpear 
al guardia que está hablando. Busca en Ja pared la 
Frecuencia del Transponder y salí por el ascensor. 
Toma e! camino de !a izquierda y saldrás afuera, 
donde Morgan y un soldado estarán hablando, 
Mogan se dirigirá a! helicóptero y vos lo seguirás. 
Escabiilite, golpea al guardia y luego a Morgan, 
Corre si helicóptero. iSí, lo lograste! 

Afeto 0& Cotoado Trata Rfcfe 
fnstfiíÉáonÉS 

Coto^USASJWtedPadfte 
Tttin 
03/08 O&00 
Apie Gata Logar* 

Acabas de escapar de otro 
ataque con misiles de Archer sal¬ 
tando a un tren de carga de United Paci¬ 
fic. El tren te acercará a cinco millas del 0130 
derribado. Deberás llegar hasta la locomotora y 
detener el tren cuando se acerque a los restos del 
avión, 

Archer usa su Biackhawk UH-50 para desplegar 
un RET (Equipo de Recuperación y Eliminación). 
Destruirá el tren antes de permitir que salgas vi¬ 


vo de la montaña, Elimina a todos Jos a geni es ene¬ 
migos que encuentres. 

Objetivos di te Misto 

■Llegar a la locomotora y detener el tren 

PrtnftrodilaMtato 

No tiene 

itere defeKfcto 

9MM 

MIS 

Chaleco ántíbalas 

Granada 

Cuchillo 

Rifle con silenciador 
Pistola 

Srnbs di la MUh 

No tiene. 

Si necesitas un chaleco entíbalas, encontrarás uno 
en el primer auto. Descendí, ingresa al auto y 
agarralo, Trepa de nuevo y avanza aja locomoto¬ 
ra, Enseguida verás acercarse un 'seiri-vagóff 
con tres soldados. Agazápate para que no te 
vean y metetes plomo con disparos a la cabeza. 
Continua y pronto alcanzarás un vagón con anda- 
míos. Movete rápido y trepa a la siguiente parte 
del tren, donde hallarás un lanzador de granadas 
enemigo parapetado a tu derecha. Liquídelo con un 
disparo a la cabeza antes de deshacerte del que 
está del otro lado.. 

Accederás a una brecha donde te esperará ocul¬ 
to un soldado, elimínalo con tu escopeta. Después 
verás a varios que intentarán saltar a tu vagón: 
hacelos percha en la mitad del aire. (Sabiendo que 
es un juego, nos reímos mucho! Seguí adelante, eli¬ 
mina a los dos soldados con tu Escopeta, y alcan¬ 
zaras un barril negro. Recoge el Rifle, escóndete 
detrás del tanque y mátalos con disparos a Ja ca¬ 
beza. Movete hacia delante, luego del vagón rojo 
veras otro tanque y dos soldados más. Ya sabes 
cómo liquidarlos. Recoge sus chalecos y municio¬ 
nes si te hacen falta. 

Más adelante, eliminé a los dos soldados con dis¬ 
paros a la cabeza antes de acceder al vagón es¬ 
trecho. Te caerán granadas de todas partes, y tu 
única manera de sobrevivir sera aterrándote a los 
bordes del vagón: en esta secuencia, presta mu* 
cha atención y derribé a tus enemigos con dispa¬ 
ros 3 la cabeza, antes de que te hagan churrasco. 
A continuación ingresarás a un túnel en el modo vi¬ 
sión nocturna. Anda con mucho cuidado, aprove¬ 
cha las ocasiones de disparos fáciles que tendrás. 
Luego de la visión nocturna, continua hacia delan¬ 
te, no te detengas. Pronto verás un corte de es¬ 
cena en la que un maldito separará la locomotora 
del resto del tren. Y... ya fue la misión, 

Mtato 07£útoado Trato Race 

Chorado, USA; United Pacific Trato U 
(B/mOBB 
Agete Sabe logan 

Un comandó de ia Agenda detruyó con una grana¬ 
da el tanque de nafta, partiendo el tren en dos. De¬ 
berás salir vivo de la explosión pero deberás 
afrontar cosas peores. 

Archer ha volado un puente a diez millas de la po¬ 
sición actual del tren. No te queda mucho tiempo. 
Tendrás que alcanzar la locomotora y detenerlo 
antes de que se precipite en el abismo. 

Objetivos de la Misto; 

-Llegar a la locomotora y detener el tren 


Farámetrosífc h Misto 

llegar a la locomotora antes del puente volado 


























Km astiltefrft 

sm 

IMS 

Chaleco entíbalas 

Granada 

Cuchillo 

Rifle con silenciador 
Escopeta 

Secrttos déla Máte 

No tiene 


Rifle con silenciados’ 

Escopeta 

M-79 

secretos d« fe msm 

-Desbloquea el Jungle Tempie Arena 1 Templo de ia 
Selva (mata a Archer de un disparo, es muy difícil, 
■Desbloquea los personajes del Syphon Filter origt 
nal. Verás a Gírdaix, Phagan, Gabrek, Marcos, 
Rh cerner, y Gvil Sdentist (el Cien tifie o Malvado) * 
(Finaliza la misión en menos de tres minutos) 


Dispones de ocho minutos para detener el tren, cua- 
tro en. el Modo Difícil, Necesitarás rapidez y buena 
puntería, 

Recoge la MIS y trepa. Deshacete de los soldados 
de (a Agencia y presiona adelante. En. eí siguiente 
carro mata al soldado, salta hada abajo, recoge el 
Chaleco si lo necesitas. Luego cambia a 9MM y eli¬ 
mina a los soldados restantes con disparos a la ca¬ 
beza. 

Arriba tuyo hay un enemigo con Chaleco antibalas. 
Cuando llegues al siguiente vagón, trepa rápido pa¬ 
ra evitar las granadas. Mata al soldado con un dis¬ 
paro a Ja cabeza y continua. Corre, cambia a MI6 y 
liquida a todos los soldados que encuentres, Volvé 
3 9MM antes de acceder al siguiente vagón Elimi¬ 
na a los des soldados con disparos a la cabeza, El 
siguiente vagón estara repleto de agentes enemi¬ 
gos con Chalecos y armados hasta los dientes. Po¬ 
des elegir entre liquidarlos con disparos a la cabe¬ 
za o lanzarles una granada y listo, Punto de marca¬ 
do. Dos soldados intentarán escaparse, atacalos 
desde atrás, Si no conseguís eliminarlos, movete 
hasta el borde des vagón azul, usa la 9MM y des¬ 
cendí entre ambos vagones. Espía hacia adentro y 
elimina al que está del otro lado con un disparo a [a 
cabeza. Continua, 

Accederás a otro vagón de carga, podes deshacer¬ 
te def soldado con la Escopeta. El siguiente te resul¬ 
tara más difícil, usá la 9MM para disparar tres ve¬ 
ces !h a y un soldado oculto con una Escopeta fuera 
de tu vista) o tira una Granada, 

Ahora viene lo más difieíl. Luego de trepar al vagón 
negro, aparecerán dos tiradores con chalecos. Eli¬ 
mínalos con el Rifle o usá la que debería ser- tu ul¬ 
tima Granada. 

Cuando te dirijas ai túnel veras un soldado que de¬ 
berás liquidar con un disparo a la cabeza. Salta al 
frente del tren y observa cómo Gabe vuela del tren 
al helicóptero. 


MIstttt 08: CH30 Wr«k Stí 
fnstruedone 

Celerado, ÍBfct-BO Wridag# SU 
09/08 0&45 


Los muchachos de Archer han llegado antes y es¬ 
tán buscando los discos. Deberás encontrarlos an¬ 
tes que ellos. Por suerte, no esperan que caigas en 
paracaídas sobre ellos. 

Antes det accidente, ia caja que contenia los discos 
estalló en la cola det avión, Deberla estar cerca. Re¬ 
cupérala ASAP y encentra a Lian en el claro del sur. 


Objeüvos á¡ laMsite 

-Encentra los Discos en la cola del avión 
-Evita que Archer se lleve los Discos 


No tiene 

Éteres Jé la ftfctóf 

9MM 

MIG 

Chaleco antibalas 

Granada 

Cuchillo 


Concretando cualquiera de los secretos pasarás 
con éxito la misión. Ei queres desbloquear et Tem¬ 
plo, comenzarás en paracaídas sobre et sitio del ac¬ 
cidente. Descendé derecho. Recoge la escopeta (de¬ 
berías tener suficientes municiones), y elimina a los 
dos soldados mas cercanos. Recoge eí Chaleco y 
desplázate al lado izquierdo del avión, 

Usá la Escopeta para eliminar a todos los soldados 
que aparezcan sin olvidarte del pequeño granadero. 
Movete hada el ala, debajo hallarás el Rifle, 

Más adelante accederás al fuselaje. Teñe mucho 
cuidado cuando escuches ‘Heis in position" lio te¬ 
nemos"), retrocede, tienen 3 un tirador apostado 
arriba del avión les difícil de divisar). Arrímate ai 
fuselaje para evitar sus disparos y toma el Rifle, 
Espía e intenta acertarle un disparo a la cabeza, 
Continua agazapado mientras esté roja tu barra de 
peligro, 

Luego de deshacerte del tirador, toma ia Escopeta 
y ocúpate de los dos soldados que están cerca, Di- 
rigite a! lado derecho, a la izquierda hay un tirador, 
Eludió y no te molestará. Enseguida llegarás a la 
cola, aún NO recojas la caja rosa con los Discos: di* 
rfgjte a la parte posterior de la cofa y recoge la me¬ 
jor arma, la M-79; Vúlve corriendo y abrí la caja. 
¿Dónde están los Discos? ¡Los tiene Archer! i Y te 
ha tendido una emboscada! Afortunadamente, te¬ 
nes la M-79, Elimina primero a ios tiradores, te que¬ 
dará un disparo, Corre a la derecha (norte!, retro¬ 
cediendo al lugar donde caíste al principio, Escucha¬ 
rás "South Team, in position" (Comando Sur, en po¬ 
sición), movete y eludí a los tiradores. Atravesarás 
luego otra parte. 

Atravesando el lugar quedarás encerrado y per lo 
tanto, muerto. Si vas por la izquierda (Suri te la re¬ 
zarán granadas, A la derecha (Norte) esta lleno de 
tiradores. Aquí te ofrecemos la solución: 


ISur I I V Nortel 

I I \ í 

I J I M'-HEste es el camino que debe¬ 

rás tomar, o será tu posición final) 

Seguí hada el norte hasta que llegues a la bre- 
cha,entre dos I I. Toma por ahi y ocúltate en la 0. 
Archer les dirá a los tiradores que entren. Cuando 
tos esté lia mando, gira hacia la colina del norte, Aqui 
deberás usar el disparo extra de la M-79. Usá la 
mira Ll y busca una posición en la cima de la colina, 
en el medio. Si lo haces bien, matarás a los tres ti¬ 
radores. Si fallaste, busca un buen lugar donde 
ocultarte y deshacete de elfos con disparos a la ca¬ 
beza. 

Cuando escuches un helicóptero, corre a las dunas 
del comienzo, si es posible con el Rifle, Archer apa¬ 
recerá colgado del helicóptero, con su chaleco anti¬ 
balas, Tendrás que derribarlo, 

Si pretendes desbloquear el Templo de la Selva, 
usá ef Rifle y apunta a su cabeza, Deberás demos¬ 
trar toda tu habilidad. Seguí a Archer con pequeños- 
movimientos y cuando bloquees su cabeza, dispara. 
También podes elegir la MIS, pasar al modo Ll y lle¬ 
narle la cabeza de tiros. Deberías matarlo facilmen¬ 
te. 





Si deseas 
que aparezcan 
¡os personajes 
del primer 5yph 

zar 

peta para 
los primeros 
dos soldados 
que veas. Bajá 
y dirígite al 
derecha det avión 
dispara sólo si 
amenazan y cruza 
la siguiente 
Cuando 
toma la 
las. Corre 

pero como antes, recoge primero 
Destruí a tus enemigos con cuatro disparos y lue¬ 
go movete Cuando Archer llame a los tiradores 
desde el cerro del sur, seguí moviéndote mientras 
disparas a sus cabezas, Birigite al avión para cu¬ 
brirte y usá la misma táctica para deshacerte de 
los tiradores dei norte Ielegí un lugar en la cima y 
dispara con fa M79). 

Corre hacia Archer. Usá ú Rifle o la M-1G para des¬ 


hacerte de él. Felicitaciones. 




Mteto Oft Pfnreom (xpo Cafar 
tatajcdoflts 

Cotóiida, USA: Ptarcom £xpo Cert» 
09/09000 


Lian se comunicará desde la base aérea con Phagan 
para indicarle que el disco debe ir acompañado de 
unos códigos de encriptación que están en el Phar- 
com Expo Center. Morgan lidera una operación pa¬ 
ra apoderarse dei disco. Plantarás una carga de C- 
4 para distraer a ios guardias y le sacaras los có¬ 
digos. Si resulta necesario, usá el sistema de venti¬ 
lación del edificio para lograr tu objetivo. 

El Pharcom Expü Center ha sido cerrado por el 
NSA, y hay una investigación pendiente sobre el pa¬ 
pel de Phagan en ei incidente terrorista de DI. Sol¬ 
dados dd Ejército de los Estados Unidos estarán 
desarmando ios puestos de su gobierno. Evita con¬ 
tactarte con las tropas si resulta posible. Si podes, 
mantenelos inmovilizados con tu t a ser de mano o la 
ballesta. 

Objetivos de la Mtekft 

-Distraer a ios guardias con explosiones 
-Deslízate al stand de la Antigua China por ta lum¬ 
brera, 

Parámetros da la ytesóft 

-No matar ningún Gl 

-No permitir que los Gis te vean 

ftmdiiaMtáórt 

9MM cor siten dador 
Rifle con silenciador 
láser de mano 
Ballesta 
Granadas 
C4 

HK-5 con silenciador 
M-16 

ChalEco antíbalas 

Simios de la fcfckvt 

■Desbloquea el Laboratorio de Incubaciones Phar 
com (recoge a Girly Mag! 

finaliza en el Modo Difícil para desbloquear una pe¬ 
lícula (Antes y Después ll) 

Comenzaras introduciéndote en el edificio y apare- 


















ceras arriba de unos entabladas. Escoge Ja 9MM y 
mata a tu primer enemigo con un dispare a la cabe.’ 
za. Luego corre, salta al borde con jas algas verdes 
e impúlsate hacia delante. Apóyate y deshacéis del 
otro soldado. Salta abajo y recoge sus municiones. 
Atrevesa el pasaje y accederás a ia visión noctur¬ 
na. Cuando empiece a adarar, para de correr y man’ 
tenete en el rincón, Espía con la 9MM y elimina el 
soldado de afuera con un disparo a la cabeza. 
Acudirán más hombres de la Agenda al lugar. Pres¬ 
té atención ai ángulo superior izquierdo, dos solda¬ 
dos aparecerán allí, intenta dispararles a la cabeza 
9¡ no acertas, deslízate por detrás del tablado de 
la Izquierda, 

Espanté primero al soldado de la derecha y luego al 
de ia izquierda. Eludí al tirador ubicado en la parte 
superior izquierda de la pantalla y continua hada 
delante. A tu derecha verás un hombre de fa Agen- 
cia matalo y movete a la izquierda de la sala. Tre¬ 
pé la columna y escoge e! Rifle. Espía por la esqui¬ 
na para eliminar al último tirador. Tiene Chaleco, 
asegúrate de acertarle un buen disparo a la cabe¬ 
za. 

Dirigite al tablado. Toma Sa 9MM y disparé a la re¬ 
ja del tragaluz que está a tu izquierda. Entra y tre¬ 
pa, Cuando caigas accederás a un punto de marca¬ 
do. Teñe cuidado cuando llegues a la esquina. Hay 
un agente que podes eliminar como desees (con el 
Taser de mano ahorrarás municiones). 

Arrástrate hasta la siguiente esquina, con el Taser 
en la mano, Seguí hasta la próxima esquina, Apare- 
cera un enemigo: pegále. Por ahora deja el Chato 
en el baúl. 

Seguí desplazándote por los tablados y golpeé al 
nuevo guardia, Toma la 9MM y espía por el corre¬ 
dor. Eliminé ai guardia con un disparo a la cabeza y 
descende al stand lunar (si necesitas un Chaleco re¬ 
trocede y recógelo). Trepa por las tablas, ingresé ai 
corredor, dispara a la reja del tragaluz y trepa. 
Trepando, pronto accederás a dos salidas de ven¬ 
tilación más. Atravesé la primera, y dispara la se¬ 
gunda íleon el silenciador puesto!}. Recoge la Balles¬ 
ta e inmoviliza al Gl de abajo. No le dispares a la ca¬ 
beza. 

Continué por la ventilación y pronto alcanzarás la 
salida (esta cerca del Gl caído. Si no lo inmovilizas¬ 
te, no podrás salir). Bajá y agazápate en la esqui¬ 
na. Pronto vendrán dos Gis que comenzarán a dis¬ 
cutir. Uno se precipitara hacia adelante. Toma el Ta¬ 
ser de mano, trepa y escabuIlite hacia el otro Gl. 
Go pealo y corre hada delante. Frené cuando lle¬ 
gues a la esquina y deshacete del Gl que encontra¬ 
rás ahí. 

Luego retrocede al gran arenal. Trepa por el anda¬ 
mio y descendé detrás del Gl distraído. Golpéalo y 
abri con una patada la puerta del vestuario. Punto 
de marcado. 

Presté atención ai rincón de la derecha. Dos Gis 
quedaran impactados por una chica bien sexy. Es¬ 
pía y espera que solo uno se quede en el lugar. Des¬ 
lízate hasta el Gl que está agachado cerca de) 3oc- 
ker y golpéalo. Recoge la Girly Mag y dirigite a la si¬ 
guiente esquina. A la vuelta esta el otro Gl. golpéa¬ 
lo también. 

Atravesé la puerta, ingresé a Ea sala con tablados 
y el andamio rojo. Avanza a la derecha de las ta¬ 
blas, elegí ja Ballesta y quédate ahí atrás. Arriba tu¬ 
go hay un Gl, derríbalo. Trepa a su posición. Dete- 
neta después de trepar el primer asea- 


fon y desbátete dei Gl que está patrullando arriba. 
Trepó al cohete y salté. Recorre el lugar ingresa al 
pasaje de ventilación. Verás un corte de escena en 
el que oficiales de la Agenda informaran que Logan 
ha penetrado en el edificio. Cuando salgas del tra¬ 
galuz, recoge Ea M-16 y trepa. Un soldado de Ea 
agenda correrá, y antes de que pueda arrojarte 
una granada, llénalo de balas. Del otro lado del en¬ 
rejado hay oto soldado, Desbátete de el también. 
Recoge fas Granadas y vdvé a] tragaluz. 

Después de salir, arrástrate a Ea derecha y desha¬ 
ce te del guardia distraído con un disparo a la cabe¬ 
za. Recoge sus municiones g é Chaleco, luego avan¬ 
za en la dirección opuesta. Cuando llegues al área 
exterior, equípate con el Rifle y eliminé al tirador 
que está en tu mismo nivel dd otro lado (estaré pa¬ 
trullando uno de los niveles de la pirámide). Luego 
presté atención y verás a otro guardia en la cima 
de la pirámide: otro disparo a la cabeza. Cambia al 
Taser, arrástrate hacia delante y golpea al guardia. 
Deseen de por las tablas. 

Escóndete por ahí y observé al guardia, Metalo con 
un disparo a la cabeza e ingresa a -a pirámide por 
ta entrada izquierda. Detrás de la pila de tablas hay 
otro guardia, deshacete de él, Punto de marcado, 
En la siguiente parte deberás golpear al primer Gt 
(espera en la esquina a que se de vuelta!, Después 
arrástrate a la izquierda y a la vuelta de la esquina 
verás otro GL (Golpéalo! 

Aquí, en la mitad del bloquE que conecta las dos co¬ 
lumnas. planta la carga de C4. Luego trepé al bor¬ 
de superior del andamio, disparé a Ja rejilla e ingre¬ 
sé por la lumbrera (isi, otra vez recorrerás la ven¬ 
tilación de PharcomO, 

Antes de descender a ia siguiente sala, verás un 
corte de escena con dos oficiales de ta Agenda. 
Unzales una granada antes de ingresar a tu nuevo 
escenario. Dispara al siguiente tragaluz y salta 
adentro. 

Aquí te lanzarán granadas en dos puntos de tu ca¬ 
mino. Cuando la ventilación suba el nivel antes de 
una curva, espera, Una granada rodara; luego de 
que explote, movete, Cuando descienda el camino, 
espera a que explote la granada de enfrente para 
conservar ta vida. Descenderás a otra sala. Bajá 
por el andamio y 3a pared silenciosamente y cae en¬ 
cima del GL Eegui descendiendo, espera allí y golpeé 
al siguiente Gl. ¡Punto de marcado! 

La siguiente sala es difícil. Seguí el camino de la 
rampa y permanece cerca del Gl no corras ni lo to¬ 
ques. Cuando subas por la rampa, escóndete de¬ 
trás de la tabla y espera a que el Gl se mueva. Otro 
Gl patrullara el ares enfrente de la tabla, cuando se 
dé vuelta, movete y segui al 61 que estés persi¬ 
guiendo, 

Subirás por otra rampa y accederás a una estre¬ 
cha sección de la sala rodeada de tablas. Derribé aí 
Gl con el Taser y luego dirigite a la lumbrera de en¬ 
frente, dispárale y entré, 

A mitad d¿ pasaje ingresaras a fa Visión nocturna. 
Un idiota apagara la luz (¿quién, Morgan?). Dispa¬ 
ra al tragaluz y arrástrate con el Taser en la mano. 
Giré a la izquierda y golpea al guardia que te blo¬ 
quea. Continua hacia delante con granadas en la 
mano y alcanzarás un punto 
^ de marcado (y una sala 
Picapiedras). Date vuel- 
jrfM ■ ta y retrocede por el 
borde de ia sala hasta 
. oir la conversación de unos 
oficiales de la Agenda. Lanza 
una granada al corredor y los elimina¬ 
rás sin esfuerzo. Si no lo logras, podes reini¬ 
ciar desde el punto de marcado e intentarlo nueva¬ 
mente. (También podes perder muchas municiones 
disparándoles -todos tienen Chalecos antibatas.) 
Cuando oigas el grito "Get Logan” (1 Atrapen a lo¬ 
gan!"). ingresa al corredor que antecede a ia sala, 
Agazapate detrás de las tablas y usé el arma de tu 


preferencia para eliminar a tus enemigos con dispa¬ 
ros a la cabeza, Probablemente aciertes a dos des¬ 
de tu posición y deberás demostrar toda tu habili¬ 
dad para deshacerte def último. 

Sí no querés retroceder, aquí todo es cuestión de 
esconderte, prestar atención y usa las columnas. 
Elegí un arma rápida, la M-3G o el HK-5. Recorre el 
stand en círculo, y si tenes suficientes municiones, 
llénalos de balas, Si en cambio deseas ahorrar, de¬ 
berás perseguirlos y dispararles a la cabeza, Es 
más difícil pero los beneficios son mayores. Luego 
de eliminar a tus enemigos, trepa hasta arriba del 
monumento. Salta de una estructura a otra, y final¬ 
mente entra a la lumbrera que conduce al stand de 
China. 

Morgan 

Instrucciones 

Colorado, USA: Pharcora Expo Cnfa, NY: Andert 
Qém&m 
09/09345 
Agente Gabí logan 

Morgan ha recuperado el disco de encriptadón y 
esté colocando aparatos explosivos en el stand de 
la Antigua China, Cuando estallen, todo el edificio se 
derrumbará cubriendo los dispositivos de ta Agen¬ 
cia, 

Deberás desactivar los explosivos y sacarle a 
Morgan los discos. Morgan lleva un interruptor de 
hombre-muerto. Si lo suelta, sus bombas explota¬ 
rán instantáneamente. No lo mates hasta desacti¬ 
var tods las bombas. 

Objetivos de la Wskra 

'Detener a Morgan 

Parámetros <hJaKíslda 

-Proteger a Teresa 

Iteras de ta Mskft 

9MM con silenciador 
Rifle con silenciador 
Taser de mano 
Ballesta 
Granadas 
C4 

HK-5 con silenciador 
M-16 

Chaleco antibalas 

Secretos di la Uslón: 

No tiene. 

Al comienzo de ia misión, aparecerá tu encantadora 
asistente Teresa, Segulla saltando sobre el techo, 
Al norte hay un arta con un Chaleco, Sólo si lo ne¬ 
cesitas con urgencia recógelo. 

Con el arma de tu preferencia en la mano (aquí 
usamos la M-16), dirigite al lado opuesto de la sala 
(por las escaleras), y Teresa te dirá algo más de tas 
bombas de Morgan, Luego un oficial de la Agenda 
correrá hacia vos. Matalo. 

Ingresa al hall de donde salió el oficial y atravesé 
las tablas. Proato encontrarás otra bomba, Teresa 
lo saba y la desactivará. Elegí un arma rápida y pre¬ 
párate para protega'la. Hay un hombre de Ea Agen¬ 
cia det otro lado de la puerta y tres más en el otro 
corredor. Lo mejor es apuntar con U y disparar a 
todas las cabezas que veas, 

Teresa retornara corriendo al área central, seguila. 
Ingresará a un nuevo pasaje y pronto deberás des¬ 
hacerte de otro pesado de la Agencia. Enseguida 
encontraras otra bomba, lo que viene es divertido, 
Aparecerán soldados de la Agenda, algunos con 
Chalecos, por los dos corredores. Parale junto a 
Teresa y comenzó a despejar el area con el arma 
elegida Dos hombres correrán por el corredor y 
otros dos vendrán del otro lado. 51 tenes 3a HK-5. 





















úsala.. Ubicaste a Morgan pero no podrás acceder 
a el porque cerro las compuertas, Mata al guardia 
y baja por el corredor. Veras a otro guardia que 
deberás matar, 5 i querés, podes atravesar el vi¬ 
drio corriendo. iíBrn beavy, como debe serP 
Teresa encontrara la bomba y otra vez deberás 
protegerla mientras la desactiva, Luego de desha¬ 
certe del guardia, Teresa te dirá que esta era la úl¬ 
tima bomba. Corre af área central para enfrentar a 
Morgan. £1 cerrara el área, y mientras Teresa tra¬ 
baje con la bomba, deberás evitarlo (por un minuto 
y catorce segundos). £1 también tiene su M*79. ¿Te 
parece muy duro? 

Para evitar., podes usar las siguientes estrategias: 
Corre en circulo alrededor del are a central s ¡guien* 
do su camino. Presta atención a tu barra de peligro: 
si titila en rojo, empezá a correr más rápido (si re¬ 
sulta posible). 

Trepa por fa escalera y escóndete detrás de una de 
las pequeñas paredes. Asegúrate que no te vea 
cuando So hagas. De este modo Morgan vagara sin 
saber donde estas, y mientras tanto podrás fumar- 
te un cigarrillo re-pancho. 

Escóndete detrás de fas tablas. Cerca def Chaleco 
veras una pila de tablas altas. Observa la posición 
de Morgan en el radar, movete alrededor de la pila 
y escóndete para evitar sus disparos. 

Cuando queden tres segundos. Teresa llamará y te 
dirá que es ho n a de deshacerte de Morgan, Desde 
donde estes, escóndete detrás de las tablas. Hay 
dos maneras ce eliminarlo: 

Disparos a la cabeza €s lo mas fácil, Sostené U y 
comenzó a disparar. Si tenes suerte, Morgan cae¬ 
rá. Debes apuntarle directamente enfrente de tu po¬ 
sición. a través del vidrio o a Ja izquierda. 
Granadas, ¿Todavía te quedan? Es difícil pero di¬ 
vertido, Deja que Morgan te persiga y lánzale una 
a la espalda. O podes esconderte y adivinar sus pa¬ 
sos. Te puede demandar varios intentos porque 
Morgan corre en todas direcciones y aparece en di¬ 
ferentes lugares. No te preocupes, (pronto tendrás 
¡os discos! 

Méúñ 1 Q& 32 
BistFUCCkíiesí 

MoscO, Rusta (kt 3E 
OSÉ 2345 
AgffittUwttng 

Usando los códigos de encriptadón de Phagan, 
descubrirás que no recuperaste todos los archivos 
necesarios en Kazakhstam Las fuerzas SVR de 
Gregorov tienen el resto de la información que ne¬ 
cesitas, Deberás ir al Club 32, un dub nocturno det 
centro de Moscú, a encontrarte con Gregorov, 
Antes de contactado, aparecerá Mara Amarov y 
atacará. En el caos resultante Gregorov huirá. De¬ 
berás atraparlo antes de que se escape y conven¬ 
cerlo de que te dé los datos restantes. Sus guar¬ 
daespaldas estarán luchando con Aramov y son 
blancos fáciles, pero si aparece la mifica rusa en la 
escena, evita eaf rentarlos. 

Ofa jeiív os de ia Mbfcfe 

-Perseguir a Gregorov 

Parámetros de b MEsfcxt 

-No mates a Gregorov 

-No mates a soldados del ejercito ruso 

Items de la Mfelórc 
AS 
Pistola 
BIZ-2 
PK-102 
Granadas 
Chaleco antibalas 
Taser de mano 


StaviQt dt u Mfá fe 

-Desbloquear el Disco Basement arena - Subsuelo 
de la Disco (mata a los tres tipos en el primer piso 
antes de que te arrojen granadas! 

Comenzaras en ei piso de danza. Habra un maldito 
agente enfrente de tu posición, en el puente, Antes 
de matarlo, decidí si deseas desbloquear ef nivel 
Subsuelo, 

Sí querés cumplir el secreto no lo mates, la mejor 
manera de desbloquear e! nivel es permitir que te 
rodee en circulo, mata lo con tu arma preferida cuan¬ 
do se aleje del puente y se acerque a vos. Recoge 
su BIZ-2 y luego usa R¡ para eliminar a los agentes 
de abajo, Deberlas deshacerte de ellos sin apelar a 
las granadas. 

Para ahorrar municiones, deshacete del primero con 
un disparo a la cabeza (pulsa U y dispara cuando 
se mueva a tu mira, el nivel' ya está calibradoI. Lue¬ 
go observa la puerta de abajo, y con II despacha 
tres disparos. 

Si no querés cumplir el secreto, bloquea af primer 
agente y llénalo de balas. La .45 estará cargada, 
Enseguida tres agentes más vendrán de abajo, 
apuntales y seguí disparando. 

En cualquiera de las dos opciones, torré al puente 
recogiendo BIZ-2 en el camino. Cuando llegues al 
puente, aparecerá un¡ agente por abajo: úsala BIZ- 
2 para deshacerte rápidamente de él, Tal vez tuvo 
tiempo de volar el puente, corre al borde y salta ha¬ 
da la pared colorida, Deseendé y arrástrate por de¬ 
trás de la garita. Dos agentes más ingresarán a la 
sala, Usa k .45 para lanzar dos disparos a la ca¬ 
beza más. Aparecerá un agente a la derecha, elimí¬ 
nalo antes de que te ataque. El segundo está escon¬ 
dido a la izquierda, agazapado detrás del piso de 
danza, Gspiá por detras del parlarte y podras dis¬ 
pararle a fa cabeza sin problemas. Luego de matar¬ 
los, recoge sus municiones. 

Atravesá la puerta por donde entraron los agen¬ 
tes. Obtendrás un punto de marcado, roda hasta la 
habitación que esta def otro lado del corredor, Un 
agente aparecerá desde ei rincón de abajo. Es difí¬ 
cil divisarlo, si lo logras, dispárale a la cabeza. 51 no 
lo ves. escóndete en el rincón y espiá para ver si ie 
podés disparar a la cabeza o simplemente usá la 
vieja Escopeta para deshacerte de él luego acce¬ 
derás a un pasaje descendente. Elegí la .45 y usa 
la mira 11 Deshacete deí agente de Ja derecha, y si 
te alcanza el tiempo, elimina al de la izquierda. Si co¬ 
mienza a disparar, retrocede y retorna a la super¬ 
ficie para matarlo. 

A ¡a vuelta de la siguiente esquina hay un enemigo 
con una escopeta. Escóndete y espía para dispa¬ 
rarle a la cabeza, Corre abajo y seguí a Gregorov 
con i a escopeta en la mano. Cuando llegues al área 
alfombrada de rojo, tené cuidado cuando gires en la 
esquina: un agente te atacará pero podrás desha¬ 
certe de el con fa escopeta, Otro agente aparecerá 
en el rincón, también deberás liquidarlo. 

En el comedor, deberás rodar rápido por debajo de 
la mesa y las sillas de enfrente entes de que co¬ 
miencen a lanzarte granadas. Escóndete detrás de 
un asiento (en el lado este, si consideras la posición 
de tus enemigos como norte!. Veras dos agentes 
alfi con chalecos. Cuando te agazapes en tu posi¬ 
ción. podras ver sus cabezas sin que te vean. Ele- 
q¡ la .45 y hace tu trabajo. 

Dése ende al siguiente pasaje para obtener un pun¬ 
to de marcado. En la siguiente parte lucharás por tu 
vida. Con la Escopeta en fa mano, mata al agente 
que está detrás de la barra, agazapate y gira i ha¬ 
cia abajo!. Verás un agente con Chaleco y Escope¬ 
ta. elimínalo con un disparo a la .cabeza, Cuantío gri¬ 
te ' Pire in the hold!" (íFuegó!! roda y esondeU de¬ 
trás del tablero que está detras de las sillas (como 
hiciste en la sala anterior). Levántate y deshacete 
primero del agente de la izquierda con un disparo a 


® 



bocha y lúe 
go del que es 
retrocediendo 
detrás de la esquina 
que está enfren¬ 
te (también eco 
un disparo a la 
beza. puede 
testar 

conseguirás un 
Chaleco). Retroce 
dé a la barra y si 
necesitas municio¬ 
nes recoge las del 
baúl. 

Continua hasta el tragaluz 
abierto. Antes de trepar, ob¬ 
serva la pequeña habitación, 

Allí encontrarás otro agente 
que deberás eliminar antes de Ingresar a la lumbre¬ 
ra, A mitad de camino, accederás a un punto cerra¬ 
do (no podrás disparar a los enrejados), pero halla¬ 
rás la salida oculta al costado. 


Pronto verás dos agentes hablando, no dejes el 
conducto, elegí la .45 y luego deshacete de ellos con 
disparos a la cabeza, Continua y veras un corte de 
escena con un dis[andamiento entre los militares y 
los agentes que estás enfrentando (los rebeldes, 
suponemos). 

Presiona Triángulo para recibir una transmisión, es¬ 
cucharás que Gabe y Teresa están en problemas. 
Luego observa cómo ios militares fusilan a los dos 
agentes y corre hada delante. Ubícate detras de! 
tablero, mata al agente y move el interruptor, Se 
abrirá una puerta secreta que conduce al sótano... 
ingresa a tu propio riesgo... 


Punto de salvado! Cambia a tu BIZ-2. y arrástrate 
detras de la esquina. Detenete. apunta arriba con II 
y dispara a los tres agentes. Si tenes suerte, los eli¬ 
minarás a los tres. Si mataste sólo dos, el restan¬ 
te se escapará por el corredor o te atacara, Esta¬ 
rá armado con Chaleco y Escopeta; es hora de otro 
disparo entre los ojos. 

Corre hada arriba, y si te quedo un guardia pen¬ 
diente, seguramente estará escondido a Fa vuelta 
de la esquina, Con tu Escopeta podras liquidarlo. 
Continua por el corredor hasta que aparezcan dos 
agentes mas: matates a ambos. 

Recorre fa esquina. Un agente aparecerá en Ea puer- 
ta verde. Matálo y después despacha a! que está 
escondido a la izquierda. Atravesa la puerta con 
cuidado, un soldado te lanzará granadas. Si ves 
una, retrocede y espera a que explote antes de mo¬ 
verte. Ubicaras al lanzador de granadas, quien in¬ 
tentara escaparse como una cucaracha por el calle¬ 
jón. Podes dispararle a ia cabeza o cerrarle el ca¬ 
mino por 3a esquina mas próxima. No te vera y po¬ 
drás dispararle con mayor seguridad. Recoge sus 
granadas, gira en sentido opuesto y comenza a 
avanzar. 


Antes de doblar, espía y mata al guardia del ángu¬ 
lo superior izquierdo con un disparo a la cabeza. 
Aparecerá un agente en la habitación de Ja derecha, 
Deshacete de el de la misma manera. Punto de mar¬ 
cado, abrí las puertas a patadas. 

¡Otro piso de baile! Cambia a la Escopeta y escón¬ 
dete detras deí parlante de la izquierda. Un guardia 
bajara, dispara y luego cruza al otro parlante para 
matar al guardia de allí. Elegí la BIZ-2, mira hacia la 
plataforma de arriba. Liquida al guardia que ¡a atra¬ 
viesa con un disparo a 3a cabeza y luego trepa a (os 
parlantes para acceder a la plataforma y recoger 
sus municiones, (Que linda discoteca, se respira 
como un hambiente de familia, todos buenos chicos.) 
Sé precavido cuando llegues al area DJ roja. A la 
izquierda verás un pasaje donde aparecerá un 
guardia. Elimínalo y luego ingrEsá al pasaje, los re- 
















beldes han matado 3 un soldado, no te olvides de re¬ 
coger su PK-IQ2. Seguí adelante, y luego de matar a 
los dos rebeldes ingresa a los baños, En e! último cu¬ 
bículo hay un rebelde más. disparate, Recibirás un 
mensaje de Gabe, trepa ai Joder y dispara a la ven¬ 
tana para finalizar la misión. 

^EltowSMs 

ms&im tofcttifcWhMjrtw 
«BOOS 
Agffikltalfag 

Gregorov se escapó por ías calles de Moscú huyen¬ 
do de los uniformados, sus propios guardaespaldas 
y de vos, Deberás atraparlo y acercarte a el, usa¬ 
rás el taser para inmovilizarlo: no te sirve muerto, 
Mota: Gabe y Teresa también están bajo fuego y no 
te podrán ayudar, no dispondrás de backups en es¬ 
ta operación. 

Qbjffrftg ái k Wtífa 
'Perseguir a Gregorov 
-Encontrar la granada de gas lacrimógeno 

■No matar a ningún militar 
-No matar a Gregorov 

Herí di- 
45 

Escopeta 
BIZ-2 
PK-IOE 
Granadas 
Chaleco antibalas 
Taser de mano 

Lanzador de granadas lacrimógenas 
Rifle con visión nocturna 
M-79 

Sffiém de ía IMit 

■Desbloquear el Arena Bunker de Rhoemer (cuando 
te superen dos autos, retrocede y mata a los con¬ 
ductores, adentro de uno de los autos encontrarás 
una PK-IOE). 

Al principio, Lian gritará: iGregoroví. ¿Porque no 
saltó encima de él? Dentro del patrullero encontra¬ 
ras un Chaleco. A la vuelta de la esquina hay dos 
uniformados luchando en vano con jos granaderos 
del techo (ellos gritarán: "tCuEdadol'l. No continúes 
hasta que explote la granada, 51 no le disparan a los 
muertos, elegí la PK-IQ2, en caso contrario corre. 
Con tu arma preferida, elimina al primer agente que 
aparecerá a la derecha y luego liquidé al que está 
bajando a la izquierda. Movete hacia el túnel, apare¬ 
cerán dos guardias. Te conviene esconderte detrás 
de un rincón del túnel para deshacerte de ellos con 
disparos a la cabeza, 51 elegís la Escopeta deberás 
tener un pulso rápido. 

Continua hacia delante y encontrarás a Gregorov. y 
como siempre, querrá escaparse y te disparará. 
Cuando te muevas para adelante, aparecerá otro 
agente a la derecha, matalo, Seguí hacía delante y 
escóndete detrás de la parada de autobús. A ía iz¬ 
quierda verás dos tiradores en el techo. Deberás 
deshacerte de ellos. Si sos bueno, podes derribarlos 
con granadas. Otra opción es acercarse a la esqui¬ 
na más cercana, atacarlos con RE, lanzar una gra- 
nada para arriba y luego atacarlos de vuelta en la 
retirada. Espera a que se caigan y explote e] auto, 
Recoge sus Rifles con visión nocturna. 

Si seguís adelante, caerás en una trampa de los 
uniformados. Serán cinco contra Uñó, y no podrás matar¬ 
los, pegarles a todos es muy confitado,.¿¡dé hace 1 ? 
Gírs y corre en dirección a los patrulleros. Cambia al 
Taser, Gdpeá a los uniformados y recoge sus PK- 


102. Dentro del patrullero hallarás el Lanzador de 
Granadas lacrimógenas. Recógelo para pasar a un 
punto de marcado. 

Corre de nuevo hacia ios uniformados de la izquier¬ 
da. Teñe cuidado cuando llegues a la primera esqui¬ 
na. Una auto descontrolada golpeará a los dos hom¬ 
bres de la Agencia que te estaban persiguiendo. Si 
te acercas mucho, la explosión te matará. 

Cuando vuelvas a encontrarte con los uniformados 
usa el gas lacrimógeno para dormirlos. Con un tiro 
te bastará y ahorrarás municiones. Apunta con U a 
los pies del que está en el medio del piso, derribarás 
a tres y te quedarán dos. También podes matar pri¬ 
mero a quien prefieras. 

Recoge los PJC-102. Cuando vuelvas a la calle encon¬ 
trarás a Gregorov nuevamente. Deberás tener mu¬ 
cho cuidado, sus ataques son temibles. 

Cuando dobles a la derecha hacia el callejón, un au¬ 
to aparecerá detrás, Corre rápido a la habitación de 
enfrente a la derecha y aprecié cómo el auto choca 
contra la pared. 

Las llamas son peligrosas, subí al auto, trepé la pa¬ 
red y perseguí a Gregorov. No le dispares pero te¬ 
ñe la PK-102 a mano. Deberás saltar dos precipicios, 
uno pequeño y otro grande Los militares te dispa¬ 
rarán desde abajo, seguí presionando arriba para 
subir y escaparte. Cuando ti impulses hacia arriba, 
presiona rápidamente RE y dispara al agente enemi¬ 
go. DescendÉ. Hacia delante llegarás a un bar a mi¬ 
tad de la calle. Dos autos blancos te perseguirán, 
presiona rápidamente Triángulo y trepa al bar para 
esquivar sus embestidas. 

Salta abajo con las granadas en la mano y gira. Lan¬ 
za una en 3a dirección de donde venían los autos y 
mataras a dos agentes. Recoge la M-79 del muerto 
y luego Ea PK-IOE que está adentro del auto de la 
derecha (desbloquearás así é Arena Bunker de 
Rhoemer), 

SE necesitas un Chaleco, en lugar de lanzar una gra¬ 
nada, usá el Rifle y elimina primero ai agente de la 
derecha (las M-79 son muy peligrosas), y luego ma* 
tá al de la Izquierda con un disparo a ía cabeza. El 
te dejará el Chaleco, 

Otra alternativa en usar el Gas lacrimógeno (si te 
queda un disparo disponible) y apuntarles. 

Gira y busca a Gregorov en la nueva calle, los 
uniformados que corren hada vos no te atacarán, 
ingnoralos y cambia a la BIZE En los techos de los 
edificios de la izquierda hay tres tiradores con terri¬ 
bles M-79, Presioné R! para bloquear al primero, 
dispara con ia BIZ-2 hasta que se vaya. Seguí ade¬ 
lante con R! sostenido, y cuando bloquees al siguien¬ 
te dispara. Hace lo mismo con el último. 

Te encontrarás con Gregorov otra vez, Tené cuida¬ 
do con sus disparos a la cabeza. Correrá hasta 
otra calle, cruza y usá los autos como cobertura. 
Seguí persiguiéndolo hasta que doble ai Vdkov 
Park, Mira en ambas direcciones antes de cruzar (te 
pueden atropellar), y seguí a Gregorov, 

Mpuafoigs 

jMo&sdL as fe.áfc VAoy fWt 

Gregorov ha ingresado al Volkov Park, Lo podes 
perder en la niebla y la oscuridad, y eso seria tre¬ 
mendo. No se puede escapar, si lo logra no podrás 
hallar la cura del Syphon Hlter. 

-Perseguir a Gregorov 

ft-- ¿-d- J_. i_ 

raraswoi ,ut m wson¡ 

*No perder de vista a Gregorov 
-No matarlo 



MwáihltMi 

.45 

Escopeta 
SIZ-2 
PK-102 
Granadas 
Chaleco an tabal as 
Tase 1 de mano 

lanzador de Granadas lacrimógenas 
Rifle con visión nocturna 
M-79 


3mij&£ ;„s {g 

-Desbloquear d Surreal Arena (maté al agente del 
comienzo antes de que explote el auto). 

Desde el inicio, te sentirás presionado. El agente de 
la derecha se dispone a volar un auto con una BIZ- 
5 ■ y un nivel para múltiples jugadores-. Deberás 
pulsar U y probar un disparo a Ea cabeza. Los va¬ 
gos quizas prefieran usar el gas lacrimógeno o la M- 
79 (es recomendable reservarse el gas para des¬ 
pués, lo vas a necesitar), 

luego corre al auto, recogé Ea BIZ-2, y con U pres¬ 
ta atención: otro agente aparecerá a la derecha. 
Cuando lo haga, llénalo de plomo. 

Verás a Gregorov a lo lejos, Maldecilo y comenzará 
a correr disparándote peligrosos disparos, usá los 
árboles y la maniobra de rodar para eludirlo. Cuan¬ 
do llegues a la estructura donde está parado, ob¬ 
tendrás un punto de marcado. €1 correrá, seguilo 
otra vez usando la misma táctica. 

Cuando llegues al callejón que tomó Gregorov, no 
verás mucho más, cambia a la Escopeta y seguí 
adelante un poco. Unos agentes saldrán corriendo, 
escóndete rápido detrás del vallado a la vuelta de 
ta esquina y observa en tu radar los pequeños pun¬ 
tos verdes. Cuando se acerquen, sostené Rl, blo¬ 
quea a tus enemigos y despacha a los tres. Conti¬ 
nua por el callejón y serás atacado por otros idio¬ 
tas; con la Escopeta los diminarás fácilmente. En la 
siguiente área deberás manejarte con granadas y 
moverte a la izquierda de la pantalla, donde podrás 
esconderte detras de un bulto. Desde allí podrás eli¬ 
minar al prima' agente con un disparo a ia cabeza, 
para deshacerte del granadero deberás espiar pri¬ 
mero. 

El granadero no podrá acertar ni una de sus grana¬ 
das. Observa cómo lanza una a Ea estatua del me¬ 
dio, Te reirás cuando la granada rebote y lo haga 
volar, ¡El tonto se suicidó! 

Continué hasta pasar a! modo visión nocturna. Aquí 
usá el Taser y prepárate. No te expongas al enemi¬ 
go: pueden verte y escucharte. Acércate a ellos, es¬ 
cabulle y golpéalos sin que te vean. Busca la sali¬ 
da del sur (¿a 3a izquierda?) y continué hasta alcan¬ 
zar el punto de salvado, En la siguiente anea, Grego* 
rov hará estallar las luces y te dejara en la oscuri¬ 
dad, Corre hacia él con mucho cuidado. Cuando lie* 
gues al área abierta, deja que se escape mientras te 
escondes detrás del árbol más próximo. A la dere¬ 
cha verás un tirador. Elimínalo con un diparo a la ca¬ 
beza y recoge su Rifle. Continua hasta el árbol si¬ 
guiente y agazápate. Usá el rifle con II y gira a la iz¬ 
quierda levemente; liquidaras a otro agente con un 
disparo a la cabeza. 

Cambia tu mira hada e! frente y con Ll dispara al 
agente que esté detrás del montículo de nieve. Des¬ 
plázate hacia allí y escóndete detrás del árbol. Es¬ 
pié y eliminé al tirador que se está moviendo enfren¬ 
te, Deslízate en silencio y divisarás a la distancia a 
otro agente. Vos sabes qué hacer, 

Es hora de mostrar tu arte en esc abullirte. 

Salida 


I x o x I X son perso¬ 

nas, 0 árboles 
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Entrada 

Como puedas, seguí tu camino a la salida. Obtendrás 
un punto de marcado y alcanzaras un puente, leñé 
cuidado al cruzar, un grupo de idiotas intentará ata' 
carte. Tenes dos opciones: 

Lanzar una granada. Hacete antes de que te ata¬ 
quen (lanzala, luego corre y espira que se mueran!, 
o cuando te ataquen, tomé las escaleras que van 
abajo del puente y lánzales una granada desde al 
Bajá Eas escaleras y dlrigite lo más ai sur que pue- 
das. Toma é Rifle y espera. Usa el zoom y arrastra- 
te lentamente hada delante. Cuando los tengas blo¬ 
queados, disparales a ía cabeza. Si la barra de peli¬ 
gro comienza a titilar, inténtalo de nuevo. 

Mira al medio del puente. Movete hacia delante y 
bloquea al agente. Matate con un disparo a la cabe¬ 
za y luego miré abajo del puente. Verás a otro agen¬ 
te. Elimínalo cuando se acerque a la izquierda de! 
puente. 

Corre y recoge sus municiones para Juego sí enfre¬ 
tarte definitivamente con Gregorov, 

Gregorov 
JnsrtrucdoM 
Mosa^ftq&ica deltas 
09/E 00:45 
Agarte tira Xteg 

Gregorov ha detenido su huida y se dispone a pe¬ 
lear, Deberás inmovilizarlo con el Usff con mucho 
cuidado, Distráete para aventajarlo. 

Objetivos de la Máfe 

“Capturar vivo a Gregorov 

Parámetros de ía IMfc 
-No matar a Gregorov 

.45 

Escopeta 
B1Z-B 
PKHOS 
Granadas 
Chaleco antibalas 
Taser de mano 

Lanzador de granadas lacrimógenas 
Rifle con visión nocturna 
M-79 

Sarftos&felfldfa 

No tiene 

Arrinconarás a Grey uro v en el parque, y deberás 
derribarte sin matarlo. Lo más fácil aquí, si te que¬ 
dan disparos cisponibles. es usar el gas lacrimóge¬ 
no. 

¿Te acordás cuando Gregorov ti dejó a oscuras? 
Eso es te que debes hacer ahora. Con la .45 y U te 
lograrás. Desde tu posición inicial, dispara a ¡as lu¬ 
ces del otro lado del parque hasta que tu barra de 
peligro titile en rojo. Luego dlrigite a la estatua del 



centro del parque. 

Desde allí apaga las luces restantes y perseguí a 
Gregorov, Si se acerca, corre al otro lado de la es¬ 
tatua, y continua despistándote así hasta apagar 
todas las luces. ¡Es hora de la visión nocturnal 
El final es sendite. Gegi d taser. escabulle hada éE 
iin que te vea. golpéalo y ¡listo! 

Presta atención al divertido corte de escena. Los 
5VR vendrán a ayudar a Uan, 

Uan: Pero esperen, ¡este no es el verdadero Grego¬ 
rov! 

Ateten £: NJ’frtaBrc^h 
test m&xm 

5te& Rus& Pristen de Alf 
09/B2330 
kggú.% toXteg 

El Gregorov que mataste era un impostor que tra¬ 
taba de encontrar los archivos perdidos de Phagan, 
El verdadero Gregorov ha sido trasladado en se¬ 
creto a Aljir 1 , una prisión de 5 iberia para reos pclitr 
eos, en su mayoría mujeres. Sote Gregorov sabe 
dónde están tes discos, y te van a ejecutar dentro 
de una hora. 

Deberás irrumpir en ia prisión, detener la ejecución 
y escapar con Gregorov, Nota: Ayuda a los presos 
políticos si podes, pero mantened atento a tu mi¬ 
sión. 

Objetivos dí te Mfeter? 

-Cortar la luz de la prisión 
-Proteger a la prisionera 
-Proteger a la segunda prisionera 
-Rescatar a Gregorov 

fMkaám&k teto 

-No ser detectado 

-No matar a ningún prisionero 

tiara <fc la Ifeíór; 

.45 

Ballesta 
Taser de mano 
Escopeta 

Secretos de la Misión: 

'Desbloquear el Aljír Príson Arena (no uses la Ba¬ 
llesta) 

Una hora para salvar a Gregorov. '¿Tanto va a du¬ 
rar esta misión?", 

Elegí el Taser y desplázate adelante. Hay un guardia 
en el corredor. Tus opciones son: 

Escabullirte y golpearlo antes de que deje el corre¬ 
dor, la persona que b estaba buscando creerá que 
está borracho y se irá. 

Espera a que hable con la persona, y cuando se de 
vueita, deslízate por el largo corredor. 

En la mitad del corredor hay una abertura a Ea dere¬ 
cha. seguí por ahí y pronto escucharás un grito (sal- 
vi a la prisionera!. Continua por el pasaje hasta el 
siguiente hall. Sí espías a la vuelta de la esquina, ve' 
rás dos guardias, uno pegándote a una prisionera. 
Escabulle, pegale al guardia y entra. Volvé al co¬ 
rredor por donde entraste. 

Seguí adelante, deslízate por detrás del guardia y 
golpéalo. Escóndete detrás del rincón del hall, no de¬ 
trás de la cofumna, 

[ o es la columna 
i* donde deberías esconderte 



la guardfstártel saldra y preguntara qué le ha pa¬ 
sado al pobre Pavil, Apenas se acerque golpéala. 
Subí donde está la prisionera y asegúrate que todo 
saldrá bien. 

Bajá por ei otro corredor y pegate al lado izquierdo. 
Cuando veas la abertura, detenete y cambia a! Ta¬ 
ser, Escucharás a un guardia cantando, cuando apa 1 
rezca golpéate. Entra al corredor que descuidó, 
Estarás en las celdas. Al doblar la primera esquina, 
una mujer te pedirá agua. LEsá el truco de manipula¬ 
ción de cámara (cuando te muevas a una esquina, gi¬ 
ra lentamente y veras lo que sucede del otro lado.) 
Y cuando el guardia gire sequilo. Continua hasta la 
siguiente esquina sin que te vea y deslízate a fa ha¬ 
bitador! del costado. Quédate cerca de la puerta y 
cuando el guardia entre golpéalo. 

Habrás advertido la puerta de hierro, Hay un guar¬ 
dia patrullando detras de día. Usando de nuevo el 
mismo truco, fíjate si mira, cuando se de vuelta, mo- 
vete, Podes dispararle con Fa Ballesta si no te inte¬ 
resa desbloquear eE Ajir Prison Arena. 

Arrástrate en e¡ sentido de las agujas de: reloj, pa¬ 
sa Ea primera esquina y luego escucharás a unos 
guardias hablando, Usa la manipulación de cámara, 
y cuando uno se pare en la pequeña sala contra la 
pared, arrástrate hasta el borde sin hacer ruido, 
sostené X y bajá. Seguí hasta el otro lado, no te le¬ 
vantes hasta llegar te más lejos posible, lian es muy 
tramposo. 

Cruzá ia puerta para alcanzar otro objetivo. ¡Más 
lío en la prisión! Con el Taser en la mano, corre arri¬ 
ba, y deshace!e de los guardias que encuentres con 
la misma táctica de escabullí miento. Calma a la pri¬ 
sionera y obtendrás un punto de salvado. 
Retrocede un poco y verás un corredor opuesto a! 
área que dejaste, Entra ahi y verás un corte de es¬ 
cena con dos guardias subiendo por el ascensor. 
Esperé a que lleguen ai final de! hall, luego subí al as¬ 
censor y bajá. Deberás estar muy atento en esta 
parte. Cuando salgas del ascensor, quédate alü has¬ 
ta que vuelva al piso superior. Descendé por el po¬ 
zo y espera a que vuelva el guardia para informar 
que todo está bien. 

Subí y deslízate por é corredor, aterrándote al mu¬ 
ro de la derecha. En la siguiente area abierta veras 
dos guardias pero los estúpidos no se moverán,, 
pásalos. Teñe cuidado cuando subas al siguiente co¬ 
rredor, En uno de los pasajes a la derecha te espe¬ 
ra un guardia: hacete cargo de & 

Al final del corredor, hablarás con Gabe sobre el 
sistema de cámaras. Observa la luz de ia cámara, 
cuando se apague deslízate directamente debajo de 
ella. Espera a que cruce el guardia y lo más rápido 
que puedas (iy en silencio!) ingresé a la celda de se¬ 
guridad antes de que se cierre la puerta. ¡No gol¬ 
pees el guardia que cruza la puerta! Adentro escón¬ 
dete detrás del escritorio y golpea a fa guardiacar- 
ceE. Accederás a un corte de escena con el camino 
de Gregorov a la cámara de ejecuciones. áNo puede 
ser, no pasó una hora! Te queda un minuto y medio 
para salvarlo. 

Mové el interruptor de Fa derecha y apareceré otro 
guardia. Golpéalo y continua. En la siguiente puerta 
i la derecha hay otro guardia. Espera a que se de 
vuelta y goípealo, 

Deshacete de un guardia más pegándote a la pared 
de ia derecha. Espera a que pase y golpéalo. Corre 
a 1a cámara de electricidad, apaga el interruptor y 
habrás evitado la muerte de Gregorov, 

Bi ía ptáxfena edición oMwnos 
cor esta fascinante Estratega, 
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Los Télenseos vuelven a 
Playstation. 

Los populares teleñecos de la 
ya mítica factoría Henson están 
últimamente que se salen. €n 
sólo unos pocos meses han 
salido para Playstation dos 
juegos basados en. estos 
populares personajes. Primero 
fue Teleñecos Racemanla de 
Travellerís Tales (los del Sonic 
3D de Megadrive), un divertido 
y notable Juego de carreras 
alocadas al estilo de Crash 


U n juego con mucha competen¬ 
cia. Cuando un juego como és¬ 
te sale en el ocaso de una con¬ 
sola con un catálogo tan, tan am¬ 
plio de juegos (de todos los géneros 
y estilos habidos y por haber) como 
el que tiene la 32 bits de Sony, corre 
el riesgo de que inmediatamente se 
lo compare con los clásicos del gé¬ 
nero ya existentes para esa máqui¬ 
na. Eso ocurre con este Muppet 
Monster Adventure. No es un juego 
malo, en absoluto pero en PSX ya 
existen exponentes tan brillantes 
del sagrado género de ías platafor¬ 
mas como son ia saga Spyro, la sa¬ 
ga Crash Bandlcoot y recientemen¬ 
te Rayman 2. Evidentemente, MMA 
no llega a ese nivel pero tampoco 
se puede tachar de juego mediocre 
ó del montón. 


ña Rana, una misión 


La historia del juego que nos ocupa 
es sencilla pero simpática. Nuestros 
entrañables teíeñecos han llegado 
hasta ei castillo Von Honeydew, si¬ 
tuado en algún remoto lugar de Eu¬ 
ropa. Por desgracia, un extraño y 
maléfico hechizo proveniente del 
castillo ha transformado a la rana 
Gustavo, la cerdita Peggy, a Gonzo 
y demás teleñecos en monstruos 
protagonistas de ias más famosas 
películas de terror de ta historia 
(Drácula, Frankenstein, el hombre 
lobo, etc.). Por ello, Robin el sobrino 
de Gustavo ¡también un batracio 
verde) deberá salir al rescate de to- 


Radng ó Speed Freaks. 

Y ahora, Sony Computar nos 
tras Muppet Monster 
Adventure (teíeñecos: una 
aventura monstruosa! juego 
desarrollado por la compañía 
Magenta Software y que 
aborda el género de las 
plataformas 3D. 


dos sus compa¬ 
ñeros. Eso si, no 
estará solo, 
pues contará 
con la inestima¬ 
ble ayuda del 
Doctor Honey¬ 
dew, su ayu¬ 
dante Probeta y 
el flípao de Pe¬ 
pe el rey gamba 
(por cierto, 

¿cuántas veces 
dirá Pepe la 
muletilla "vale" 
a lo largo de todo 
el juego?). Todos estos personajes 
nos darán útiles consejos y pistas 
además de guiarnos a lo largo de 
todo el juego. 


Muchas fases 
y muy variadas 


Cada una de las zonas del juego (6 
en total) se accede a través de un 
transportador. A su vez cada zona 
consta de 4 fases, esperándonos en 
la última un Final Boss (cada uno es 
un teleñeco hechizado) que una vez 
que caigan derrotados recuperarán 
su aspecto normal, poco más miste¬ 
rio tiene un juego que sigue el es¬ 
quema clásico de los plataformas 
3D, sobretodo del genial Spyro the 
Dragón. Y lo sigue hasta tal punto 
que prácticamente encontramos 
las mismas cosas que lo que hemos 
visto en el titulo de Insomniac Ga- 


mes: fases lineales y muy amplias 
que hay que ir recorriendo, ir elimi¬ 
nando los enemigos que nos salgan 
al paso, múltiples ítems a recoger: 
estrellas de colores bien dispersas 
por el escenario ó escondidas en 
cofres de diversos tipos (en Spyro 
eran gemas de colores), recolectar 
fichas teleñecos (nos abrirán nue¬ 
vos mundos que explorar), activar 
interruptores para descubrir zonas 
ocultas del mapeado, buscar las le¬ 
tras que componen la palabra bo- 
nus para conseguir abrir un cofre 
especial que contiene una ficha te- 
!eñeco...y en todas las fases Pepe 
nos propondrá una serie de mini¬ 
juegos que van desde tiro al blanco, 
vencer en una carrera a otros per¬ 
sonajes ó un simple "simón" con 
unas chimeneas que despide humo 
rojo, azul, amarillo y verde. Son re¬ 
tos muy variados que rompen la 
monotonía de tener que recorrer 
fase tras fase haciendo las mismas 
cosas. 
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Nuestro protagonista principal, Ro¬ 
bín, irá armado con un guante es¬ 
pecia! que dispara contra los enemi¬ 
gos asi como de un ataque torbelli¬ 
no al más puro estilo Crash Bandi- 
coot. Además nuestra ranita irá 
aprendiendo toda una serie de ha¬ 
bilidades en las primeras fases, ha¬ 
bilidades heredadas directamente 
de los poderes de cada 
monstruo teleñeco. Así po¬ 
drá planear como un mur¬ 
ciélago, bucear ó tener una 
fuerza prodigiosa para po¬ 
der mover grandes blo¬ 
ques. Estas habilidades ten¬ 
dremos que usarlas en el 
momento adecuado para 
llegar a nuevos sitios es¬ 
condidos ó para conseguir 
algo en concreto. 


ga al sobresaliente por una serie de 
lunares que presenta el engine 3D 
del juego. Los gráficos son muy co¬ 
loristas y posee un entorno 3D sóli¬ 
do pero la generación de polígonos 
en algunas fases es muy marcada 
(Mr. Popping está muy presente). 
Por otro lado, ias texturas se defor¬ 
man a menudo y el diseño de algu¬ 
nos enemigos es algo tosco. No es 
que los gráficos sean malos, pero 
en PSX se han visto cosas mejores. 
Recorreremos castillos, llanuras, ce¬ 
menterios todos ellos muy ambien¬ 


tados con un look a lo halloween al 
igual que los enemigos presentes 
en el juego. La Iluminación y efectos 
de luz son más que correctos. 


El sonido es excelente. Todo el 
juego está traducido y lo más im¬ 
portante doblado al castellano. 
Las voces de los teteñecos son las 
mismas que la de los actores que 
han doblado ias películas 
que hay de los teleñecos. El 
doblaje de Pepe es magis¬ 
tral con un toque muy loco 
y divertido. Las melodías 
son maravillosas, obra de 
Michael Giaccmo, que 
aunque no nos suene 
conocido, es también el 
responsable de la música 
de juegos como el excelen¬ 
te Medaf of Honor ó The 
Lost World. Los temas son 
muy animados con mucho 
piano e incluyen temas con 
sabor tropical. 


Una rana 

con muchos recursos 


Doblaje perfecto 


Buena jugabilidad 


La jugabilidad es bastan¬ 
te buena. Robín se con¬ 
trola muy bien con el 
stick analógico aunque 
en los saltos a veces no 
sean todo lo fluido que 
desearíamos pero tampo¬ 
co es nada del otro mun¬ 
do y no afecta en absolu¬ 
to al desarrollo del juego. 

La diversión es lo mejor 
de! juego junto a la músi¬ 
ca y voces del juego. Es 
un juego no demasiado 
complicado pero tampo¬ 
co se acaba en dos días. 
es largo, variado y como 
todo buen juego de plata¬ 
formas que se precie nos 
tendrá pegados al pad 
hasta acabar de ver todas 
las fases de las que cons¬ 
ta este juego. 


Técnicamente 

notable 


El aspecto técnico del jue¬ 
go es notable, pero no lie- 



Un juego a la 
altura de los 
teleñecos 


Muppet Monster Adventu- 
re es un juego claramente 
destinado a un tipo de 
usuario algo más joven que 
la media, lo cual es algo 
que hay que tener en cuen¬ 
ta a la hora de valorarlo co¬ 
mo realmente se merece. 
Esto no quiere decir que 
usuarios más adultos afi¬ 
cionados al género de las 
plataformas no puedan pa¬ 
sarlo bien con este juego 
sino que simplemente está 
un poco orientado a un pú¬ 
blico más infantil. De todas 
formas lo más Importante 
es que es un juego a la altu¬ 
ra de los teleñecos, un jue¬ 
go en definitiva del que se¬ 
guro que Jim Henson esta¬ 
ría más que satisfecho. Y 
tiene un precio muy 
accesible para todos los 
gamemaniaeos. 
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Luego del lanzamiento del Pad 
Analógico Dual para Playsta¬ 
tion, ningún juego requirió el pad 
para ser jugado. Sólo se utiliza 
para alcanzar mayor excitación 
y diversión en un Juego de ca¬ 
rreras, acción o simulador de 
vuelo. 



E l Ape Escape es el primer juego 
Playstation que exige el con¬ 
trol Analógico dual. La decisión 
de los diseñadores ha dado lugar a 
una cantidad de ¡deas que confor¬ 
maron uno de los mejores Juegos 
del género en Playstation. 

La ¡dea principal del Ape Escape es 
capturar la mayor cantidad de mo¬ 
nos posible. Los niveles del juego se 
desarrollan en zonas de tiempo, 
con una introducción que explica el 
usual argumento del profesor chi¬ 
flado en ei que suceder» todo tipo 
de locuras. Los cortes de escena son 
excelentes y agregan mucho al jue¬ 
go, No ganará premios por su 
guión, pero tiene características 
muy valiosas. 

En cada nivel deberás capturar una 
cantidad determinada de monos 
con diversos artiíugios que te indi¬ 
cará el veleidoso profesor (él los 
soltó). La palanca izquierda del pad 
controla el movimiento del perso¬ 
naje principal, y la derecha el arma 
o herramienta elegida, apuntando 
a donde desees. Nadar, remar so¬ 
bre un bote o manejar una espada 
en círculo requieren el uso de las 
dos palancas. El grado de control 
es excelente. Como en todo juego 
de acción 3D standard, deberás 
usar todas las herramientas para 
resolver problemas y sortear obst¬ 
áculos. 



Los fondos 3D y la anima¬ 
ción son sobrios. Los juegos 
de Playstation no pueden 
competir con los de otras 
consolas y hardwares, pero 
ei Ape Escape luce bien. Los 
personajes están bien dise¬ 
ñados y tienen interesantes 
detalles. El audio también es 
bueno. Los efectos de soni¬ 
do y la música son apropia¬ 
dos aunque a veces moles¬ 
tan. 

El Ape Escape es un juego in¬ 
novador y tiene un diseño 
brillante. Se aprovechó muy 
bien el pad Analógico Dual 
para destacarlo entre los 
platformers 3D de Playsta¬ 
tion, Si tenes el pad y te gus¬ 
ta el género, es un juego al¬ 
tamente recomendable. 


Lo mejor: es que es un game 
Innovador, buen audio, 


Para evitar confusiones, los diseña¬ 
dores incluyeron una cantidad de 
señales que explican cómo se usan 
las herramientas. El modo de ense¬ 
ñanza es el empleado por it 
gos Nintendo. La estructura 
de nivel es sorprendente, el 
juego es divertido y uno va 
progresando. 


excelente gráficos 3-D, y diseño. 

Lo que tiene de malo es la obligato¬ 
riedad del Pad Analógico Dual para 
poder jugarlo. 
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Eii el menú principal, elegí 
Códigos, luego selecciona 
ingresar Código. Ingresa 
omega como código. Sí lo 
hacés correctamente, apa¬ 
recerá en l R, x e Y. Debés 
presionar los cuatro boto- 
nes ai mismo tiempo (es di¬ 
fícil y te puede demandar 
varios intentos!. Si lo hacés 
correctamente, aparecerá 
una opción Trucos en la 
parte inferior de la panta¬ 
lla. ingresa Trucos, selec¬ 
ciona cualquiera de los si¬ 
guientes trucos en ei Menú 
Trucos y luego presióná las 
combinaciones de botones 
apropiadas lo más rápido 
posible para desbloquear 
el truco correspondiente. 
Si lo hacés correctamente, 
podrás activarlo y desacti¬ 
varlo 

Nota: Si un truco no funcio¬ 
na, deberás presionar los 
betones con mayor rapi¬ 
dez. 

Frenos: Presioné Y, Y, Y, 
luego presioné simultánea¬ 
mente L, R, A y X. 

Batalla Demolición: Presio¬ 


na y sosten# simultánea¬ 
mente l y A, luego presiona 
Y, X. Soltó los botones, pre¬ 
siona y sosten# simultá¬ 
neamente R y a, luego pre¬ 
sioné Y, x. 

Pista invisible: Puisá R, L, Y, 
X, A, A, X, Y, presiona y sos¬ 
tenes simultáneamente u y 
R, luego presiona A, 

Masa: Sosten# A, presiona 
x, x, Y. soltá A, luego pre¬ 
siona L, R. 

Armas Casuales en Modo 
Batalla: Presiona y sostené 
simultáneamente L y A, 
luego presiona X, Y, Soltá 
los botones, presiona y 
sosten# simultáneamente 
R y A, luego presioné X, Y. 
super Ruedas: Sostené R, 
luego presioné X, X, X. Soltá 
R, Sostené i., luego presio¬ 
né A, A, y. 

Pista de Orientación: Pre¬ 
sioné y sostené simultá¬ 
neamente L y R, luego pre¬ 
sioné X. Solté los botones, 
luego presioné A, X, Y. Pre¬ 
sioné y sostené simultá¬ 
neamente i v R, luego pre¬ 
sioné X. 




Durante el partido, apreté 
(ESC) y digitá los siguientes 
códigos: 

CANOFWHOOPASS: para 
mejorar armas. 

KOBAYASHIMARU: saltar 
fases 


Dreamcast 





Desbloquear Pistas: 

En el menú principal, elegí 
Opciones. En la pantalla Op¬ 
ciones, presiona y sostené si¬ 
multáneamente x e y, y apa¬ 
recerá una opción contrase¬ 
ña. Sosteniendo X e Y, elegí 
Contraseña, ingresa cual¬ 
quiera de las siguientes con¬ 
traseñas para desbloquear 
las pistas correspondientes. 
Si ingresas la contraseña co¬ 
rrectamente, en la pantalla 
aparecerá la leyenda nueva 
pista disponible . 

Atlanta: Daysofthunder 
Fiorano: Cinquevalvole 
Laguna Seca: Stars&Stripes 
Nurburgring: UebeFrauMilch 
Sepang: KualaLumpur 
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Modo Corredor y ver to¬ 
das las Sugerencias 
Modo corredor: En la 

pantalla seleccionar Mo¬ 
do, presioné Cuadrado 
para ingresar a la panta¬ 
lla Opciones. En la panta¬ 
lla Opciones presioné y 
sostené simultáneamen¬ 
te li . Rl, 12 y R2, luego 
presioné Cuadrado, 
Triángulo, Círculo, X, Cua¬ 
drado, Triángulo, Círculo, 


ssx 


x si ingresas el código 
correctamente escucha¬ 
rás un sonido. Inicié un 
juego en normal. En lu¬ 
gar de bajar por un tri¬ 
neo, tu jugador correrá 
por la montaña. Repetí 
para desactivar el truco, 
ver todas las sugeren¬ 
cias: 

En la pantalla Seleccionar 
para ingresar a la panta¬ 


lla Opciones. Presiona y 
sostené simultáneamen¬ 
te L1, Rl, L2, R2, luego 
presioné Circulo, X, Círcu¬ 
lo, x, círculo, x, Círculo, x. 
si ingresas el código co¬ 
rrectamente escucharás 
un sonido, inicié un juego 
en normal. En la pantalla 
de carga, antes del inicio 
de la carrera, se desple¬ 
garán todas las sugeren¬ 
cias. 
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Í7^ n Half-Life, los científicos trabajaban 
kien un laboratorio secreto intentan- 
bdo peligrosos experimentos con ex¬ 
traterrestres que podían provocar el caos 
y la muerte üe la humanidad. En el mun¬ 
do real, se lleva a cabo un escenario simi¬ 
lar-sólo que se trata de una empresa de 
software de Texas y su tarea es más tre¬ 
menda: trasladar el fenómeno de PC Half- 
Life a Playstation 2 en absoluto secreto. 
Ahora, revelamos el secreto. Va podes ir 
preparándote para le mejor versión Haif- 
Ufe. Y no te preocupes, siempre habrá 
caos y muerte. 

Si no conoces el Juego del Año 1998, te 
perdiste un increíble juego de PC. El Half- 
Life es mucho más que un mero dispara¬ 
dor de primera persona, te pone en la piel 
de Cardón Freeman, un asistente de un 
laboratorio secreto def gobierno. En las 
profundldadesdel desierto de Black Mesa. 
New México, se lievan a cabo terribles ex¬ 
perimentos con intención desconocida -y 
cuando uno salga mal, deberás luchar pa¬ 
ra salvar tu vida. Aullando, aíiens viólen¬ 
los invadirán la Dase militar los científicos 
sobrevivientes no son de mucha ayuda, y 
ios militares deberán limpiar eí área. Pero 
no se sabe de qué lado están, ni tampoco 
qué es ¡o que está sucediendo. 

Na creas queeíotm hombro tratando do 
salvar al mundo A diferencia de Otros 


gráficos impactantes -aunque son im¬ 
portantes y atractivos. Lo mejor, y lo que 
conquistó a tantos gamemaníacos, es la 
profundidad, el guión “cinematográfico' 
y una sensación de inmersión que te 
mantiene atento a la pantalla, fiandy 
Pitchford. uno de los dueños de Gearbox 
software y director de la versión Playsta¬ 
tion 2, nos explica: "Half-Life necesita 
probar hardware de última generación. 
La filosofía de Valve tía empresa de PC 
que desarrolló primero el juego) y Gear¬ 
box es: si no lo puedes mejorar, no hagas 
nada. La versión Dreamcast es grandiosa 
-se ve mejor que la versión PC y es la úni¬ 
ca forma en que los dueños de consolas 
disfruten Half-Life: Bine Shift -pero la 
versión P$2 es superior. Técnicamente, el 
sistema es mucho mejor que Sega 
Dreamcast, y esto lo aprovechamos en 
varios aspectos*. 

El Haif Ufe de Dreamcast se presenta muy 
actualizado, pero el Haif Ufe de Playsta¬ 
tion 2 presentará más mejoras v un es¬ 
pectacular cambio gráfico. “Las expresio¬ 
nes faciales se deberían ver en vivo para 
poder apreciar su calidad” -dice Pitch¬ 
ford. ‘La potencia de la PS2 nos permite 
realizar cosas increíbles -aumentar rieta- 
Ims de ios dem ¡fíeos hasta darles expre¬ 
siones y movimiento de ojos, Siendo un 
juego de suspenso, terror y acción, resul¬ 


tes también mejoran los de Dreamcast. 
Pitchford prometió sorpresas en el clí¬ 
max del juego que sólo se podrán gozar 
en PS2. 

Así como la versión Dreamcast tendrá su 
aventura original. Blue Shift, la versión 
PS2, tendrá un modo para jugador simple 
original y una versión para múltiples ju¬ 
gadores. Pitchford dice que habrá un es¬ 
cenario cooperativo/competitivo parale¬ 
lo a ios hechos tumultuosos que se suce¬ 
den en ef Centro de investigación de 
Black Mesa. Cearbox todavía no ofrece 
detalles de esta versión para múltiples ju¬ 
gadores (será o no de modo oniine según 
cuáles sean los planes de Sony en inter¬ 
net). 

El juego está progresando notablemente. 
El mecanismo del juego tendrá aprecia¬ 
bles cambios, como un mouse USB y un 
teclado de soporte, que ya se han Impie- 
mentado y funcionan muy bien. Et lanza¬ 
miento se proyecta para el invierno de 
2001. 

los ansiosos programadores de Texas no 
quieren dejar que se les escape un deta¬ 
lle. Pitchford admite: ‘Empezamos a tra¬ 
bajar en el juego a principios de este año. 
Hace un par de meses recorrimos nues¬ 
tras oficinas para presentar ia versión 
Dreamcast a la prensa. Muchos notaron 
herramientas de p $2 en el desarrollo del 
juego, y nos preguntaron que tratamos 
entre manos. Ahora ya saben. 


tie m\ las armas sofisticadas o 
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Piedras Explosivas, moví- 
miento Borrón, Nitro Botón 


705 springs: mmah 
Autos cromo: 
Piedras Explosivas: 

Potencia Extra: 


CRUNTSO 


Gravedad baja: 
Movimiento Bt 

nsni 


EUROPA 
ETHA- 


GLYCERINE 
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Frangisgo 


En la pantalla Iniciar juego, se¬ 
lecciona Opciones, luego presio¬ 
né simultáneamente L, R, x e Y. 
Debes presionar los cuatro bo¬ 
tones al mismo tiempo (es difícil 
y te puede demandar varios in¬ 
tentos). Si (o hacés correcta¬ 
mente, aparecerá una opción 
Trucos en la parte inferior de la 
pantalla. Ingresé Trucos, selec¬ 
ciona cualquiera de los siguien¬ 
tes trucos en el Menú Trucos y 
luego presioné las combinacio¬ 
nes de botones apropiadas lo 
más rápido posible para desblo¬ 
quear el truco correspondiente. 
Si lo Itacés correctamente, po¬ 


drás activarlo y desactivarlo 
Nota: Si un truco no funciona, 
deberás presionar los botones 
con mayor rapidez. 

Frenos: Presioné Y, Y, Y, luego 
presiona simultáneamente L. R, 
Ayx. 

Batalla Demolición: Presioné y 
sostené simultáneamente L y A, 
luego presioné y, x. solté los bo¬ 
tones, presiona y sostené simul¬ 
táneamente R y A, luego presio¬ 
né Y, X. 

Pista invisible: Pulsa r, l, y, x, a, 
A, X, Y, presiona y sostenés si¬ 
multáneamente L y R, luego 
presioné A. 


Masa: Sostené A, presioné X, x, 
Y. solté A, fuego presioné L, R. 
Armas Casuales en Modo Bata¬ 
lla: Presioné y sostené simultá¬ 
neamente L y A, luego presioná 
X, y. solté ios botones, presioná 
y sostené simultáneamente R y 
A, luego presioná X, Y. 
super Ruedas: sostené r, luego 
presioná X, X, X. Solté R, sostené 
L, luego presioná A, A, Y. 

Pista de Orientación: Presioná y 
sostené simultáneamente L y R, 
luego presioná X. Solté los boto¬ 
nes, luego presioná A. X, Y. Pre¬ 
siona y sostené simultáneamen¬ 
te L y R, luego presioná X. 


Midnkht Guib: Street Raciig 


Correr el Dune Buggy desde la 
Carrera de smuggier: 

Necesitas una copía de la Ca¬ 
rrera smuggier para este tru¬ 
co. Antes de iniciar el juego, 
insertá una plaqueta de me¬ 
moria con un archivo guarda¬ 
do de la Carrera smuggier (Pa¬ 
ra crear este archivo, elegí Mi- 


Luego seleccioné crear Direc¬ 
torio e ingresé el nombre de 
archivo.). En ia pantalla selec¬ 
cionar Vehículo de Midnight 
Club, presioná Izquierda o De¬ 
recha para seleccionar el Dune 
Buggy. 

Conducir en la Empresa USS: 

Elegí el mapa New York. Desde 


gurtda a ia izquierda; avanza 
una cuadra; doblé suavemen¬ 
te a la derecha. Conducí lo 
más rápido posible por una 
cuadra. Atravesé el semáforo 
e ingresa al edifico que está al 
lado del agua; subí la rampa e 
ingresé a la abertura del lado 
del carril aéreo. La rampa que 


PC 

GP SDO 


En el modo singie race, en 
la opción Player Ñame, 
dígita: 

GHOSTRIDERS: pilotos 

fantasmas. 

REDJOCKS: pilotos pelados 

ISCOQTIERl: antíá en un 
scooter 

BEAMTEAM: vehículos 

secretos 

¡JUNIOR!: Vehículo Kenny 
Roberts Jr.'s Bike 


slón Smuggier en el menú la salida, avanzá una cuadra, está ai fondo del hangar con- 
principal de Carrera Smuggier. doblé a la derecha; tomé la se- duce a la nave. 
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tiente ataque arriba. pulsa ■*, F 
Toma con patada al medio Ar- 
cade: Cuando tu oponente ma¬ 
que ai medio pulsa«. P 
Toma con golpe al medio Ai - 
cade: cuando tu oponente 
ataque ai medio, pulsé ■*, F 
Toma abajo arcada: Cuando 
tu oponente ataque 
abajo, pulsa-*, te, f 


A bitón Carnes 
tuvo acceso 
al nuevo v 
tremendo Dead 
or Alive 2: Harneo- 
re para PS2 v te da ras 
claves para luchar 
con cuatro de los mas 


juego. Aprende a do¬ 
minar las mejores to¬ 
mas. agarres, contraataques, 
lanzamientos y movimientos 
por equipo para sacarie el 
jugo a este espectacular 
juego. 


Golpe de Pared: 
Cuando ataques a 
un oponente de es- 
L paldas a una pared y 

la fuerza del golpe io 
impulse hacia ella, harás 
daño extra. También funciona 
con movimientos de lanzamiento. 
Algunas paredes tienen Zonas de Peli¬ 
gro que pueden hacer mas daños con 
resultados explosivos. 

Quiebre de Etapa: Estos golpes son 
iguales a ios anteriores pero hacen 
atravesar la pared a tu oponente, o 
desde un borde lo envían a un sector 
diferente de la zona de combate. 


ve2: Hardcore se desa^^^^^^ 
rrolia básicamente en un plano bidi- 
mensionai. pero el Movimiento Ubre 
es una parte fundamental de la estra¬ 
tegia. Si usas la palanca analógica o 
sostenes l t o L2 y usas el pad díreccio- 
nal, los personajes se podrán mover 
en cualquier dirección dentro del nivel 
-excepto afuera de ios bordes. £i Mo¬ 
vimiento Libre puede usarse para es¬ 
quivar ataques o preparar una ofensi¬ 
va. Aqu¡ te presentamos otras habili¬ 
dades que deberías dominar ai co¬ 
menzar el juego. Los siguientes movi¬ 
mientos se pueden aplicar a todos ios 
luchadores. 


Saito hacia atrás: Pulsa * 
Saltan Pulsé t 

Saltar hacia delante: Pulsa * 
Ataque delantero: Pulsé -* 
Corren Pulsé •*, sostené -» 
Ataque hacia atrás: Pulsé *■ 


Tomas de Playstation 2 

Nota: Estas tomas funcionan en et 
modo control de Playstation 2 
Toma arriba: Cuando tu oponente ata¬ 
que arriba, pulsé * F 
Toma al medio: Cuando tu oponente 
ataque al medio, pulsé«- F 
Toma abajo: Cuando tu oponente ata¬ 
que abajo, pulsé <¿ F 

Tomas Arcade 

Nota: Estas tomas funcionan en el 

modo control Arcade 

Toma arriba Arcade: Cuando tu opo- 


Movimieníos de Tierra 

Nota: Los siguientes movimientos sólo 
funcionan cuando estas tirado mi m pi¬ 
so. Presionando ■* o *• y pulsando r no 
darás nada delante o atrás según la ubi 
cación de tu personaje en la pantalla. 
Rodar hacia atrás: Sostené t, pulsé re¬ 
petidamente F 

Rodar hacia delante: Sosten? i. pulsé 
repetidamente F 

Levantarse con una patada ai medio: 
Pulsé repetidamente K 
Levantarse con una patada abajo: 
Sostené 4>, pulsé repetidamente K 


Básicos 

Bloquean Sostené «- 
Bloquear abajo.- Sostené v 


Nota:.Funcionan solo con tu oponen¬ 
te en el piso 

Ataque con salto hada abajo: Pulsé f 

f>K 

Ataque abajo: Pulsé t Po i K según 

































Movimientos de Batalla-Tag 
Nota: Estos movimientos sólo fundo 
nan en el modo Tag*Battie 
Tag-ln.'Tag-Oufc Pulsa FPK 
Ataque de Equipo Doble: Pulsa •*, •*, 
FPK 

Asistencia de equipo: Pulsa FPK 

Lanzamientos 

Nota: Cada jugador tiene varios lanza¬ 
mientos y lanzamientos agachado 
Lanzamiento-En corta distancia pulsa 

FP 

Lanzamiento con oponente agachada 
Pulsó * FP c «•' FP 

criamiento evadir: Cuando tu opo¬ 
nente se prepare para un lanzamien¬ 
to. pulsa FP 

Cu o del Controlador 
L2: Movimiento Libre 
L1: Movimiento Líbre 
Rfc FPK 
Rt: FPK 

Triángulo: Coi pea r CPí 
Cuadrado: Ubre ¡F) 

Circulo.- Patada ¡K) 

X: Libre + Golpe (FP) 

Movimiento: Mové el joysticK en un 
movimiento suave y continuo. 

Pulsan Puisá los botones y direcciones 
indicadas en secuencia, 
i): Ejecutar comandos en paréntesis 
simultáneamente. 

Todos los ataques mortales se listan 
comenzando por el más pode roso . 
Nota: Todas las técnicas se describen 
asumiendo que fu personaje se en¬ 
cuentra a la derecha. Si se encuentra a 
la izquierda, cambia cualquier coman¬ 
do -» por«- y viceversa. 

Kasumii 

Kasumi es una luchadora bien equili¬ 
brada que, como Hayatousa, su contra¬ 
parte masculina, se basa en el largo al¬ 
cance, una poderosa patada de ata¬ 
que combinada con puñetazos cortes 
y rápidos. Su capacidad ce encadenar 
cuatro golpes con sus ja os rápidos en 
cualquier situación ia nacen cea! para 
batallas-tag, permitiéndote comple¬ 
mentarse con su comea ñero Y: es 
buena contraatacando, pero sus lan¬ 


zamientos. es cecial mente el Oboro 
son muy efectivos. Es una de las mejo¬ 
res luchadoras del juego. 

Ataques mortales 

Getsurin: Pulsé i* K: 

Cetsuei: Dándole la espalda a tu opo¬ 
nente, pulsa tf 10 
Pega: Pulsa K 
Tenshu: Pulsa (•* K) 

Susem Puisá v K 
Sen: Pulsa IPK> 

lanzamientos viciosos 

Oboro: Pulsa *, n, (FP) 

Híen: Puisá (T FP). pulsa FP' 
ibara Otcsht Piasá-» ;FPi puisá í* 
FPI 

¡vogát Movéis ■* z, *- .FF 

Ura riten: En corta distancia con tu 

occnent* dándote la es patea, culsá i ? 

FP!. 

Taaumk Movete ir ■». ífp 
T enryj 2: Pulsa *- FP 

Combos Matadores 
combo eran inicio de Seis golpes: Pul* 
sá s* v K. puisá v. ^ P, pulsa P. P P 
? para cuatro golpes 
Combo de patada alta y puñetazo por 
■ocho: Pulsé Ef KX puisá P P para dos 
golpes, Puisá ít K), puisá P, P, P, P pa¬ 
ra cuatro golpes 

Pateador con golpe latigazo por seis: 
Puisá v, v. P. puüá p, P, p para tres 
golpes, pulsé (t Kí. puisá I* K) 

Golpe Ráfaga por Diez: Pulsa P, P, P, P 
cara dos golpes, Puisá P, P, P, P para 
tres golpes Puisá (t K), puisá P, P, P, P 
para cuatro golpes 

Más Combos Matadores 

Combo Golpe y Bofetada por Seis: Pul¬ 



sé PK,(t K),P, P, P. P 
Ataque con Patada giratoria con Pu¬ 
ñetazo mezclado por Diez: Pulsa ¡* Pí, 
P. P, P, vi. Vi. p. p, £ {-e p), K, U K) 

Ayane 

Es la luchadora más veloz y esquiva 
del juego. Su puñetazo giratorio y sus 
ataques con patada no son tan pode¬ 
rosos individualmente, pero sen bue¬ 
nos combinados en combos. Sus movi¬ 
mientos pueden resultar engañosos: 
Suele darle la espalda a su oponente 
al lanzar un golpe) -pero tiene un ar- 
sena i diferente de ataques efectivos 
desde esa posición especialmente sus 
lanzamientos se espalda. No es buena 
en contraataques y es susceptible a 
cuervas temas. 

Ataques Mortales 
Fujinsac Movete * * *íFl0 
Ryubi: puteé í* io 

Kokyso: Dan deis i a espalda a tu opo¬ 
nente, puisá ÍFKÍ 
Shugetsu: Pulsé <:* k¡ 

Dcuble Rijin: (Pulsé «- PK: le* PKi 
Cenmu: Movete 4-, a, ■*, K 
Retten: Puisá FK 

Lanzamientos Viciosos 
Tsurara: Puisá >», (FP - Pulsé ; t FP: 
K. Raima Movete fue- ¡fpj 
Y arrtigarasu: Dándole la espalda a tn 
oponente, pulsé (-» fp; 

K. Gengh Movete 4 v •* • FP) 

Tsubaki: Er tertá distancié con tu opo¬ 
niente dándote la espalda pulsé o* fp¡ 
Tosen** Pulsé <* ■+, fFPí 
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peligros con un blindaje standard, una pisto- ambientes 'increíblemente" creíbles. Una 
la v sus habilidades. Un personaje puede apa- vez que ingreses al mundo virtual del juego, 
recer directamente en la historia del otro, pequeñas cosas, como ver a un compañero 
pero sus metas y desafíos serán diferentes, atándose los zapatos, te resultarán tan efec¬ 
to secuencia final es particularmente intere- tivas como los ataques sorprendentes o las 
sante, sobre todo para quienes han finaliza- explosiones espectaculares, 
do el primer Half-Ufe. No todo es visual El audlo de ambos juegos 

Además de tener escenarios compartidos, es cautivante, desde los disparos de las pis¬ 

ante juegos presentarán una característi- tolas y ballestas a los efectos sutiles de los 
ca muy importante: un ritmo animado y ex- pasos y ios zumbidos eléctricos. Más impac- 
c¡tante que encantará al Jugador. Half-Ufe tantes aún son los controles -especialmente 
ofrecerá momentos emocionantes. No pa- para un disparador de consola-, la configu- 
sará un minuto sin que aparezca en el jue- ración del gamepad es cómoda y te acos- 
go algo nuevo e Increíble, Pensarás en esos tumbearás enseguida, con la palanca analó- 
"momentos’ antes de dormir y lo hablarás gica para apuntar y el movimiento de los bo¬ 
cón tus compañeros al día siguiente. La ex- tenes X, Y. Ay B. Pulsando dos veces el botón 

periencia para un solo jugador es tan inten- saltar ejecutarás un salto con carrera, lo cual 

sa que siempre el gamemaníaco querrá era casi imposible de realizar en la versión 

mas. Obtendrán en Dreamcast más de lo PC. Si no te adaptás a los esquemas por de¬ 
que pueden obtener en un equipo PC com- fault, podés personalizar la configuración -o 

parabie. Más de 2 millones de personas dis- enchufar un teclado y mouse Dreamcast pa- 

fmtaron de Haif-Lifeen PC. Muchos dueños ra alcanzar mayor precisión. Este mecanismo 

de consolas se han quedado con las ganas se implemento en el primer desarrollo del 

de jugar al Haíf-Ufe en una plataforma más juego y funcionó muy bien, 

accesible. Con el juego casi terminado, fa versión PS2 y 

la experiencia del Half-Ufe y Bine Shift se ba- un segundo juego Dreamcast para múltiples 
sa en la atención a los detalles. Por supuesto, jugadores en desarrollo, el único truco será 

en Dreamcast se aprecian las texturas realls- mantener enganchados a los jugadores de 
tas y los rostros articulados de tos nuevos Dreamcast los jugadores de acción de con- 

morielos. Pero es el comportamiento huma- sola tienen un tiempo de atención más bajo 

no cotidiano, como ver a los empleados la- que el promedio de carga del juego, pero con 

varse Lis manos en la sala de lockers o a un tanto material impactante -y dos aventuras 

científico golpearía máquina de bebidas que completas en el disco que reúnen 120 niveles 

se acaba de roba rsu di ñero, lo q ue conforma entre las dos. 
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Lucha Acción 





S oul Fighter será un "voltea a 
todos" con 14 armas dispo¬ 
nibles. Cuando uses un ar¬ 
ma a distancia, la vista del juego 
cambiará de una perspectiva de 
tercera a primera persona para 
que puedas apuntar más fácil. 

E! equipo francés Toka que de¬ 


sarrolla el juego le está dando 
[os toques finales, y será lanza¬ 
do en las arcades japoneses an¬ 
tes que en Dreamcast. Por las 
imágenes tomadas de su desa¬ 
rrollo, e¡ juego promete ser 
adictivo. Pronto tendrás más 
novedades.. 
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ae^-etá R mmúo el ioeufe* 
ditpa * w • 

Desconectar informaciones de 
flechas: durante el Juego, 

¡presior v i» *, se v X v r 
i «¡pnetS A. 

para poder desconectar infor¬ 
maciones: durante un juego, 
& ;,.retá ifcsrt y en seguida afreté 
i. + i?. 


Carreras 


Superspeed Racing 

Ei último titulo anunciado para Dreamcast. Será como el Cart 
(C bampionship Auto Racing Teams) y ofrecerá 27 pilotos oficiales y 
17 equipos que correrán en 19 pistas, además de un modo para dos 
jugadores. Aquí presentamos algunas imágenes. 


tres a ÉCasu^ív^nc^teí por rrnok- 
out derrymKfár^loi^ * 

Selección de $ers®naje$ eri 
t¡rs eí ffbodío V$, lá opciídfci 
qyicir: setecwr, se&eccfcrrá pa 
























































































F i inales de 1940. Toda Europa 0c- ker y eliminó a 16 soldados enemi- 
icidental se encuentra bajo el sos antes de regresar a las lineas 
dominio de! Eje. Momentánea- aliadas. De carácter extremada¬ 
mente detenido por ei Canal de la mente violento, se trata de un hom- 
Manctia, el ejército alemán reúne bre con serios problemas de discipli- 
fuerzas para una inminente invasión na. Un hueso duro de roer para sus 
de Gran Bretaña. superiores... y una auténtica pesadj- 

Sin embargo, hay un hombre en ei lia para el enemigo, 
mando británico que no se resigna a 

jugar un papel meramente defensi- NOMBRE: SAMUEL BROOKLYN 
vo. Se trata del Teniente Coronel fecha de NACIMIENTO: 4 de abril de 
D udiey Clark. Su plan: Crear una uní* 1910 



mo. Su trato personal acusa los efec¬ 
tos de una educación en la calle. Pro¬ 
bablemente nunca sepamos su ver¬ 
dadero nombre, pero... a quién le im¬ 
porta, 

NOMBRE: JAMES BLACKWOOD A.K.A. 
"FINS" 

FECHA DE NACIMIENTO: 11 DE AGOSTO 
DE 1911 

LUGAR DE NACIMIENTO: NIELBOURNE 
(AUSTRALIA) 

GRADUACION: SOLDADO 



dad especial con un puñado de hom- lugar de nacimiento: brooklyn 
bres excepcionales. Hombres hábiles (U.S.A.) 
en el manejo de todo tipo de armas GRADUACION: SOLDADO 
y equipamiento. Hombres capaces ALTURA: 183 CM 
de golpeara! enemigo en las misio- Dice llamarse Sam, y poco se sabe de 
nes más peligrosas. Hombres capa- sus orígenes. En 1937, tras una larga 
ces de cambiar el curso de la guerra, carrera criminal en los Estados Uni¬ 
dos, cruza el Atlántico e ingresa en ei 
Ejército Británico, sobre él pesaba 
una sentencia de prisión y la perse¬ 
cución de las autoridades america¬ 
nas. Durante unas sesiones de ‘cola¬ 
boración custodiada' con el Foreign 
Office, en las que ayudó a probar e 
investigar armas y vehículos roba¬ 
dos al enemigo, tuvo ocasión de co¬ 
nocer a Paddy Maine, quien le reclu¬ 
tó para los Comandos. 

En el curso del asalto al aeródromo 
de Tamet junto con el Long Range 
Desert Group, y tras destruir ocho 
cazas alemanes desde la ametralla¬ 
dora de su vehículo ligero, se quedó 
sin munición. Su solución personal 
fue estrellar e) vehículo contra el 
resto de las aeronaves repletas de 
combustible, con io que eliminó cua¬ 
tro cazas más y sufrió sedas quema¬ 
duras. 

Este hombre rudo, alegre pero a ve¬ 
ces huraño, es capaz de utilizar cual¬ 
quier arma o vehículo con virtuosis- 


ALTURA: 181 CM 

Nacido en Meibourne y educado en 
Oxford, este australiano de porte 
educado, ingeniero naval, gran re¬ 
mero y nadador incansable, tiene 
tres habilidades únicas: navegar, bu¬ 
cear... y meterse en iros por la inges¬ 
tión de ciertos líquidos que no tie¬ 
nen nada que ver con el agua. El 
hombre que fue capaz de cruzar el 
Canal de la Mancha a nado por una 
apuesta, fue ascendido a capitán só¬ 
lo un año después de ingresar en la 
Marina y se ganó una degradación a 
sargento cuando dos años después 
protagonizó una reyerta en un club 
privado durante una escala en Ha¬ 
wai!. Posteriores problemas de con¬ 
ducta le condujeron a someterse a 
una elección difícil: ser expulsado de 
tas Fuerzas Armadas o alistarse en el 
cuerpo de Comandos como soldado 
raso. Dejando a un lado sus proble¬ 
mas con el alcohol, aparentemente 
controlados por el momento, le fue 
concedida una Cruz Militar por su 
comportamiento heroico al rescatar 
con su lancha a 45 hombres que es¬ 
taban a punto de ser capturados en 
ias playas de Dunkerke. *Fins" es un 
elemento inestimable cuando se tra¬ 
ta de realizar operaciones acuáticas: 


NOMBRE: JACK ’BUTCHER’ O'HARA 

FECHA D5 NACIMIENTO: 10 DE OCTU¬ 
BRE DE 1909 

LUGAR DE NACIMIENTO: DUBLIN (IRE- 
LAND) 

GRADUACION: SOLDADO 
ALTURA: 210 CM 

Este peso pesado de origen irlandés, 
campeón consecutivo de boxeo en 
el Ejército desde 1934 a 1937, fue 
condenado en 1938 por un tribunal 
militar a 14 años de trabajos forza¬ 
dos tras golpear duramente a un ofi¬ 
cial. Su sentencia fue conmutada 
cuando se unió al cuerpo de coman¬ 
dos. 

Fue promovido a sargento tras la in¬ 
cursión en la isla de Vaagso, donde, 
después de haber recibido un dispa¬ 
ro en un brazo, aislado de su unidad 
y sin munición, penetró en un bún- 











sus compañeros afirman que podría 
cruzar el Atlántico en una caja de 
zapatos... a condición de que no Ee 
falte el “combustible" necesario. 

NOMBRE: THOMAS HANCOCK A.K.A. 
"FIREMAN" 

FECHA DE NACIMIENTO: 14 DE ENERO 
DE 1911 

LUGAR DE NACIMIENTO: LIVERPOOL 
(ENGLAND) 

GRADUACION: SOLDADO 
ALTURA: 175 CNI 

Licenciado en Ciencias Químicas, na¬ 
cido en Liverpool, ingresó en el 
cuerpo de Bomberos a los 22 años, y 
se especializó en el departamento 
de Explosivos de Alto Riesgo, alis¬ 
tándose en el Ejército seis años más 
tarde e ingresando como voluntario 
en el cuerpo de Comandos en 1940. 
Durante el asalto a Saint Nazaire, 
fue el responsable de las explosio¬ 
nes que causaron gran número de 
bajas en ia guarnición alemana e 
inutilizaron las instalaciones del 
puerto durante meses. Capturado 
por los alemanes en esta operación, 
y tras cuatro intentos de fuga en so¬ 
lo ocho semanas, consiguió escapar, 
cruzar los Pirineos y volver a Ingla¬ 
terra. Siempre correcto, protocola¬ 
rio y muy respetuoso de sus supe¬ 
riores, el valor de este soldado roza 
la temeridad. Sus conocimientos en 
la elaboración y colocación de car¬ 
gas explosivas le posibilitan para 
hacer saltar por los aires cualquier 
cosa... El apodo de ’Fireman* ie fue 
otorgado por sus compañeros con 
un evidente doble sentido. 

NOMBRE: SIR FRANGIS T. WOOLRIDGE 
Alias ‘DUKE" 

LUGAR DE NACIMIENTO: SHEFFIELD 
(ENGLAND) 

GRADUACION: SOLDADO 
ALTURA: 180 CIW 

Nacido en Sheffieid en el seno de 
una de las mejores familias de la 


aristocracia local, este hombre lacó¬ 
nico, distinguido y de pulso firme 
recibió una Medalla Militar durante 
la Invasión de Narvik, donde eliminó 
al Comandante de la guarnición ale¬ 
mana de un solo disparo, a una dis¬ 
tancia de más de una milla, mien¬ 
tras éste inspeccionaba las posicio¬ 
nes de sus tropas. Conocido por sus 
compañeros como "Duke* por su ca¬ 
rácter altivo y reservado, Woolridge 
es un tirador excepcionalmente efi¬ 
caz incluso en situaciones de gran 
tensión. 

NOMBRE: RENE DUCHAMP A.K.A. 
FECHA DE NACIMIENTO: 20 DE NO¬ 
VIEMBRE DE 1911 

LUGAR DE NACIMIENTO: LYON (FRAN¬ 
CIA) 

GRADUACION: SOLDADO 
ALTURA: 179 CM 

Nacido en Lyon, incorporado al ser¬ 
vicio Secreto francés a la edad de 
veinticinco años, fue jefe de Seguri¬ 
dad de la Embajada francesa en Ber¬ 
lín, donde adquirió valiosos conoci¬ 
mientos acerca de los miembros del 
Estado Mayor de Hitler. Al comienzo 
de ia guerra, desalojada la Embaja¬ 
da, ingresará en el Ejército francés, 
pasando a ser uno de los líderes y 
cofundadores locales de la Resisten¬ 
cia. Valioso colaborador ocasional 
del cuerpo de comandos, ha tenido 
un papel destacado en numerosas 
operaciones de asalto encubierto. Al 
menos tres trenes, catorce carros 
de combate y más de treinta vehí¬ 
culos de tierra han pasado a mejor 
vida gracias a sus habilidades de in¬ 
formación. infiltración y sabotaje. 
Sus conocimientos de las tácticas y 
personalidad de los jefes militares 
alemanes son de gran utilidad para 
el Servicio secreto británico. Du- 
champ habla francés, aiemán, in¬ 
glés, italiano y ruso con fluidez. Su 
capacidad para imitar la voz y ex¬ 
presiones de un buen número de 


generales enemigos es asombrosa. 
Un auténtico camaleón francés con 
un auténtico talento para la simula¬ 
ción. 

Aquí esta la solución a cada una de 
las misiones del COMMANDOS BE- 
HIND ENEMY UNES y la contraseña 
para jugar directamente en esa mi¬ 
sión: 

MISION i: Bautismo de fuego 
MISION 2: voladura silenciosa 

4JJXB 

MISION 5: ingeniería inversa 
ZDD1T 

misión 4: cuestión de orgullo 

RFF1J 

MISION 5: Justicia ciega 

K4TCG 

MISION 6: La amenaza dei Leopoldo 
MIR4M 

misión 7: La caza de los lobos 

7QVJV 

MISION 3: Ejercicio pirotécnico 

K99XC 

MISION 9: Una visita de cortesía 
AAAX1 

misión 10: operación Icaro 
JSGPW 

MISION 11: Crudo sin refinar 

CMODD 

MISION 12: Adiós, Túnez 
JGHD3 

MISION 13: David y Goliat 

PUUWW 

MISION 14: Día D, saque de honor 
WT348 

MISION 15: El fin del carnicero 
139P0 

misión 16: Pólvora mojada 
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Misión 1: Guardián solo 


Inmediatamente envía a Tanya al agua pa¬ 
ra que destruya loa Acorazados. Luego 
de que los Oís maten a algunos paracai¬ 
distas, atacóles por el noroeste (con Tan- 
ya] desde la Estatua de la Libertad y mo- 
vete por fa ciudad en el sentido de las 
agujas del reloj hacia Fort Bradley. Duen¬ 
do llegue ahí construí un Cuartel y con un 
Ingeniero y más o menos SO Gis dirlgite 
a la base soviética. Luego de que ei Inge¬ 
niero repare el puente, presta atención a 
los Lanzadores de Cohetes V3 de tu ba¬ 
se. Volé los barriles de petróleo para des¬ 
truir a las tropas enemigas y los centine¬ 
las con escopetas. Cuando los bajes, 
avanza rápido a la base soviética y des- 
trulla. 


/Jugador 


Luego de derribar los reactores, el resto 
es una operación de [impieza, Usé a los 
Coheteros para proteger a ios Zapadores 
Chrono de los ataques soviéticos. 

Misión 3; Saludar al Jefe 

Colocá Gis en los IFVs y hace que el Inge¬ 
niero repare el Memorial Jefferson para 
conocer las recargas de energía. Selec¬ 
ciona a todos los Gis y tomé ambos ta¬ 
blados -el de la izquierda los promoverá 
un nivel, Cuando construyas tu base, en¬ 
vía a los Gis promovidos al primer puente 
del este y desplególos cerca de ía cancha 
de fútbol donde Eos Soviets instalaron un 
Reactor Tesla: cuando los Conscriptos y 
Flak Tracks ataquen, tus hombres los eli¬ 
minarán y continuarán ascendiendo. 
Avanza desplegando y reuniendo a estos 
Gis hasta capturar e! Reactor y ía Usina 
de Guerra. Apodérate de la usina antes 
de construir otra: sera Ea Primaria y to¬ 
dos los vehículos saldrán de ella, cerca 
de las Lineas delanteras. Tomándola 
también podrás construir poderosos 
tanques Phino. 


" 

fP 

categoría: Estrategia 
Plataforma: Win 95 
Lanzamiento: Disponible. 

Toma los reactores y la Usina de Guerra 
y ganarás la batalla. 

Acércate por la retaguardia al Beacon 
Psychic y destruirás la mayor parte de 
las defensas soviéticas, acabando ense¬ 
guida la misión. 

Misión 4: Ultima Oportunidad 

Despejá el Gran Cañón con Coheteros, 
aterrizó al este de la nave Soviética mien¬ 
tras tus Destróyer^ atacan los Reacto¬ 





te conviene usar a los prisioneros contra 
los paracaidistas y mantener a salvo a 
Tanya; Fortificar la esquina NO [noroes¬ 
te] de tu base contra los constantes ata¬ 
ques soviéticos. 

Misión 2: Amanecer da Agüita! 

Tanya puede deshacerse fácilmente de 
las Barreras Antiaéreas, de modo que 
tus lanzadores de cohetes podrán des¬ 
truir a los Centinelas. Ocupé todos 
ios edificios con Ingenieros, reuní 
Gis y Tanques Grises y usó los Co¬ 
heteros para proteger a tus Zapa¬ 
dores Chrono de los ataques de Conscrip¬ 
tos y Tanques Rhino -pero asegúrate que 
no sigan a los Soviets hasta su base. 
Cuando construyas diez tanques, dirigite 
al este hacia la base Commíe, bordea el 
exterior y derribó las paredes que están 
junto a las Barreras Antiaéreas. Infíltra¬ 
te por la brecha y atacó [os Reactores 
Tesla, desplegando Gis si necesítás au¬ 
mentar el poder de fuego de tus tanques. 


Construí una cómoda formación de 
tanques y ÍFVs -pueden ser 10 y 6 res¬ 
pectivamente’, y continua hacia ef nor¬ 
deste, al camino de Ea cancha de fútbol. 
Seguí hasta que nn puedas avanzar más, 
dobló a Ja izquierda y ataca por la reta¬ 
guardia el Beacon Psychic, destruyendo 
una gran parte de ¡as defensas soviéti¬ 
cas, para luego concluir la misión. 


res Tesla, los Lanzado¬ 
res V3 y otras fuerzas en la orilla que 
bordea la nave. Abrite paso hacia el oes¬ 
te de ¡a cancha de fútbol y establece allí 
una base. Al nordeste de tu posición hay 
una encrucijada cerca del puente. Desple¬ 
ga Gis Jo más rápido posible, hace que 
avancen a la intersección y capturó Eos 
edificios de las esquinas. No podes gas- 










































tar tiempo y dinero armando un ejército 
de tanques, Con Gis suficientes podrás 
avanzar a la izquierda del puente y des¬ 
plegarlos -cuanto más amplío sea el des- 
I pliegue antes alcanzarás el Amplificador 
Psychic para derribarlo, Mantenete 
atento a los ataques que pueden realizar 
los Flak Tracks a tu base desde el oeste 
y el norte. 

Establece tu base en la cancha de fútbol 
para acceder con mayor facilidad al Am¬ 
plificador Psychic, 

Esta intersección es clave para una rápi¬ 
da victoria. Toma los edificios de las es¬ 
quinas. 


Misión 5: eslíe Oscura 


Disfraza a tres espías y envíalos al sur, 
cerca de ía base soviética, para que re¬ 
cojan una recarga de velocidad, Usa a 
Tanya para matar a los perros que ata¬ 
quen a los espías y luego envía uno a la 
base para que corte la electricidad. En¬ 
vié a Tanya adentro antes de que vuelva 
la energía y maté a todos los perros y 
tropas que puedas sin acercarte a las 
Bobinas Tesía, Envía a otro espía a la ba¬ 
se y repetí el procedimiento, pera esta 
vez intenté que Tanya vuele las Bobinas. 

Deja vivo a un 




enemigo 
(¡que no sea 
un perro!) 
para disfra¬ 
zar al ter¬ 
cer espía. 
No necesi¬ 
tas es¬ 
pías pa¬ 
ra volar 
las Bo¬ 
binas 
d e I 
norte 
de ía 
base, podes disparar los ba¬ 
rriles de petróleo, pero corrés el nesgo 
de que Tanya reciba alguna herida. 

El resto es sencillo. Haca que Tanya dis¬ 
pare a los barriles del silo, donde está la 
base mirística del este. Penetré en el 
campamento y destruí les muros que ro¬ 
dean al silo para que ella les pueda dis¬ 
parar, Dirigite al oeste y libera a las tro¬ 




pas capturadas disparando a 
les. Usa el tanque para derri 
redes que rodean el silo y así Ti 
drá destruirlo. B J: 

Disfraza a tus espías y envíalos a la ba¬ 
se cercana al punto de inserción para 
que recojan una recarga de velocidad. 
Usé el tanque para perforar las defen¬ 
sas soviéticas, Tanya podrá ingresar y 
usar explosivos. 


Misión 6: Libertad 

Tu objetivo principal es detener las incur¬ 
siones soviéticas a través de los tres 
puentes que cruzan el Potomac, Podrás 
hacerlo con Gis atrincherados; ubica diez 
en el extremo sur de cada puente y a me¬ 
dida que ganen experiencia no dejarán 
pasar ni siquiera a los tanques. Cuando 
puedas construir tanques, envíalas ai 
puente ubicado en el extreme norte has¬ 
ta que reúnas una fuerza importante, 
Usé Prisms estratégicamente ubic 
para proteger tu base. 

No ataques la base Soviet del medio 


tos barrí- reemplazar a las que pierdas en comba- 

as pa* te, Cuando fas cosas se calmen, esperé 

pt> a que caigan varios paracaidistas... pero 
ne reacciones violentamente. Las tropas 
enemigas na podrán herirte a menos que 
logren entrar a Ja base que podes prote¬ 
ger con varios Gis atrincherados al nor¬ 
te, este y oeste. También resulta de mu¬ 
cha utilidad usar unos cuantos Prisms. 
Podes atacar a los paracaidistas cerca 
de los hoteles ubicando tres Cruceros 
Aegls junte a las brechas. Los Destro- 
yers del este pueden hacerse cargo de 
ellos y los Grizzlies de la sección norte de 
la isla pueden destruir sus transportes. 
La única manera de lograr la victoria es 
reunir una gran flota de Destroyers y 
usarlos en acción conjunta con Harriera 
para eliminar la amenaza de los Nukes 
[algunos disparos suyos te harán daño), 
luego envié siete u ocho transportes car¬ 
gados de Grizzlies para aterrizar al nor¬ 
te de la base enemiga y prepárate para 
entrar en contacto con las Caminíes. 
Desplega inmediata mente Destroyers 


mapa: los Gis que usaste para crear 
punto de cierre detendrán a cualquiera 
que se acerque, Junta una buena canti¬ 
dad de Gis y tanques, cruza el puente y 
desplázate hacia el l\IE del mapa, Distin¬ 
guirás ia Gasa Blanca en tu avance pero 
na tenés que atacarla. Despejé la base 
nordeste, luego coloca tropas en los dos 
puentes cercanos y ataca la base naranja 
desde el sur y el norte simultáneamente. 
La base Soviet de la Gasa Blanca tiene 
un montón de Flak Tracks, Flak Guns y 
Bobinas Testa, Varios disparos de Ha- 
rriers pueden dañar las Bobinas y po¬ 
drás invadir la posición soviética con tan¬ 
ques para recuperar la Gasa Blanca. Pa¬ 
ra finalizar la batalla rastreé a los reza¬ 
ga dos. 

Los tanques destruirán Ja energía rápi¬ 
damente, permitiendo que avancen más 
tropas para la limpieza. 

Misión 7: Mar Profundo 

Embestí de nuevo sobre el escenario ini¬ 
cial realizando tres acriancé; envía a ¡os 
Destroyers contra las naves enemigas, 
junta Grizzlies y ubícalos en el borde des¬ 
de el cual puedan disparar a los Acoraza¬ 
dos y produci más Destrcryers para 


del 

- : 



ra detener la invasión del enemigo y 
sá Grizzlies para apoyarlos, 
te reventarán varias Harriera, pero un 
ataque aéreo combinado con ei bombar¬ 
deo naval distraerá al enemigo. 

Misión 8: Via Libre 

Dirigite al sudoeste a través de! puente 
que cruza diagonalmanta el mapa, dobla 
a [a derecha en la estación de gas. Atrin¬ 
cheré a tus Gis expertos en el rincón SW 
(Sudoeste) de la base y destruí todas las 
bobinas Testa; pueden disparar desde 
afuera cuando se despliegan. Hace que 
Tanya vuele los barriles del frente de la 
base, destruí los reactores Tesla y el 
Psychic Beacon. 

Oculta a Tanya donde no la pueden herir, 
envíá a algunos Grizzlies a que eliminen 
las unidades Desoiador y destruí las . 
construcciones soviéticas. Luego podes 
actualizar tu basé hasta que puedas 
construir tanques Prism. Prepárete p- 
ra rechazar ataques hasta que puedas 
construir una buena cantidad de Prisms, 
Conduchos cerca de la base Soviet y co- ' 
menzará la diversión, ¡Vfovelos gradual¬ 
mente hasta que puedan apuntar a la 
Bobina Tesla. Finalmente penetré y lím- 
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piá la base, Te resultará fácil. 

Vola los barriles de esta esquina de la ba¬ 
se para destruir las Bobinas Tesla y dar¬ 
le una entrada a Tanya. 


Misión 9: Templo del Sol 

Primero nada al sur y mata a todos ios 
guardias de la orilla, luego dirjgite ai no¬ 
roeste y libera a los luchadores de la li¬ 
bertad y dos Grizzlies, Continué moviendo 
los tanques y Gis a la entrada sur de la 
base y atrinchéralas. Carga el Nighthawk 
con Ingenieros y trasládalos con cuidado 
al sector oeste del mapa, retorna y íiacé 
ío mismo con los Seáis (Cazadores). Car¬ 
ga un Ingeniero en eí jyígjftthawk, vola rá¬ 
pida y aterriza en la pequeña cresta don¬ 
de mataste a tos guardias,, Sobrevolé la 
base destruyendo todos los barriles de 
petróleo. 

El siguiente paso es fundamental: infiltra 
un Ingeniero al este det Templo Maya para 
causar una distracción y usé Eos Seáis e 
Ingenieros para ocupar la Usina, et Campo 
de Construcción y todos los edificios que 
puedas, SÍ querés disponer de tiempo pa¬ 
ra construir tanques y tropas F es impres¬ 
cindible que tus tanques defiendan los edi¬ 
ficios tomados. Desliza tus unidades rápi¬ 
do y ía batalla terminará pronto. 

Captura los edificios enemigos luego de 
divertirte en el Templo Maya. 


M -ión 10: Espejisriwi 



Comenzá produciendo Gis y Grizzííes para 
defender tu base principal. Enviá un 
Grizzly o dos para que los Mirages defigv 
dan el Laboratorio Eínstein. Luego cons¬ 
truí Torres Prísm para mejorar tus defen¬ 
sas. Para ganar rápida y fácilmente, repe¬ 
tí este mantra: Espías y Tanques Prism. 
Usa espías para obtener créditos extra 
{refinería)* producí unidades de veteranos 
y vehículos (cuarteles y usina) y finalmen¬ 
te corté la energía para que ios tanques 
Prísm se puedan apartar de la base. Co¬ 
menzó por el este de la base Soviet y des¬ 
truios ordenadamente (uno por vez). Los 
Seáis más calificados pueden matar pe¬ 
rros enemigos para que tus Espías se infil¬ 
tren en la base con mayor comodidad. 
Cuida más el frente de tu base que el La¬ 
boratorio Eínstein, L^s unidades salen 
más baratas en masa. 


Infiltra con cuidado un espía en la base, 
luego movete con ios tanques Prísm, 

Misión 11: Deserción 

Deberás moverte rápido aquí. Envía Gis 
al sudoeste para proteger la refinería y al 
este para tomar el hotel. Construí una 
Usina y enviá Grizzlies y Gis al noroeste 
para proteger la otra refinería. Coloca 
rápido la mayor cantidad de Misiles Pa- 
triot posible para proteger tu base y To¬ 
rres Prism cerca de las otras refinerías. 
Usá un combo de Dolphins, Destruyere y 
Grizzlíes para defender los Sea Scorpions 
y Dreadnoutghts. Cuando tengas un res¬ 
piro, crea un punto de cierre en el puen¬ 
te norte con Gis atrincherados, Tené cui¬ 
dada con los Terror Orones, 

La acción se detendrá cuando Romanou 
anuncíe el ataque nuclear, Aproveché pa¬ 
ra producir Tanques Prism* Grizlies y cua¬ 
tro o cinco Transportes que deberás pro¬ 
teger con Destroyers y Dolphins. La Cro- 
nosphera se podrá mover pero no hasta 
alcanzar la base Soviet. Aterriza al no¬ 
roeste de la isla escoltad d por Destro- 
yers. Sufrirás un ataque nuclear, pero si 
te movés rápido evitarás el segundo. 
Duplica el tiempo de algunos Gis en la Mi¬ 
na del sudoeste de tu base y atrinchéra¬ 
los para proteger a! Chrono Miner. 

Usá una gran invasión anfibia para trans¬ 
portar los tanques Prism a la base sovié¬ 
tica. 



Vola el Reactor Tesla* luego disparé a la 
barrera que está cerca de los prisione¬ 
ras. Envié ingenieros a las grúas cuando 
tu base comience a crecer, Podes captu¬ 
rar un campo aérea al nordeste y produ¬ 
cir un Paradrop (asegúrate de poder de¬ 
fenderlo con tanques}. Captura la mayor 
cantidad de grúas posible cerca de tu ba¬ 
se mientras producís tanques y estructu¬ 
ras defensivas para repeler ataques, 
Deberás seguir unos cuantas pasas para 
salir triunfante. Construí Usinas cerca de 
los edificios capturados para que no sean 
destruidos por los nukes. Demoré un ata¬ 
que nuke y ganarás dinero enviando es¬ 
pías a los edificos -un espié peseteará eí 
reloj nuclear a 20 minutos. Asegúrate de 
contar con suficientes IFVs y Misiles Pa- 



triot para detener las Wsues Kirov. Usá 
la Cronosfera para dominar objetivos im¬ 
portantes como el silo nuke y el Kremlin. 
Para eliminar a las unidades de élite, 
creé la mayor cantidad de Legionarios 
Crono posible y apostólos al sur del 
Kremlin. Destruí la Bobina Testa que !n 
protege y tus Legionarios se encargaran 
de los “élite". 

Gis atrincherados pueden proteger las 
grúas capturadas y con el tiempo se 
transformarán en poderosas unidades de 
élite. 

los Legionarios Chrono pueden atacar 
edificios y unidades chrono. Mantenéis 
alejados de Bobinas Tesla. 



Misión 1: Amanecer Rejo 


Es la más fácil del juego. Avanza hacia el 
Pentágono a través de los puentes* toma 
los Cuarteles yanquis para construir Gis 
[además, recibirás numerosos refuerzos 
que na necesitarás para vencer). Usá un 
Ingeniera para reparar el puente, junté 
los refuerzos y dirigí te ai edificio con for¬ 
ma de estrella. Cuando lleguen los tan¬ 
ques, todo habrá terminado, Te quedan 
todavía 11 misiones. 

Capturó los Cuarteles y construí Gis, 


El éxito de esta misión depende de la ra¬ 
pidez que emplees para construir tan¬ 
ques y fuerzas submarinas. Los tanques 
con ios que empezaste son suficientes 
para defender tu base* deberás concen¬ 
trarte en obtener recursos antes de 
construir los submarinos. Construí dos 
Usinas y das Shipyards para reducir el 
tiempo de construcción de unidades, 
Tomé Conscriptos en los edificios y usá 
tus Rhinos para atraer las tanques yan¬ 
quis a tus edificios y destruirlos. Lanza tu 
ataque naval cuando tengas ocho o más 
submarinos, y combínalo con un ataque 
de tierra que tenga una cantidad similar 
de tanques. Si te excedes en el tiempo, 
deberás practicar tus habilidades como 
constructor. 

Destruí rápidamente I os Destroyers con 
Typhoons. 



























Misión 3: Gran Manzana 

Si bien podes tomar el objetivo con una 
docena de Rhinos, na ln hagas -deberás 
defender el Psychic Beacon de ataques 
por tierra y aire, y sólo las Flak Tracks y 
Flak Troopers pueden disparar a los Co¬ 
heteros. Hace que algunos Ingenieros 
ocupen y reparen fas grúas mientras ubi¬ 
cas Yurls cerca del puente. Controla a 
las primeras unidades yanquis que veas; 
podés cambiar a mejores unidades a me¬ 
dida que se acerquen. Captura el edificio 
ubicado cerca de la grúa con Conscriptos 
para proteger tu base. Usa dos o tres 
Usinas para construir una importante 
fuerza de Rhinos, U3s y Flak Tracks y co- 
menzá tu avance usando el largo alcance 
de los V3s para destruir fos objetivos 
más protegidos como los Cuarteles, Pili- 
boxes y Usinas, Limpia la zona todo lo 
que puedas sin detener tu ataque. Prepá¬ 
rate para rechazar Coheteros y tanques 
cuando se eleve el Psychic Beacoíi, 

I\fa ocupes el Laboratorio de Batalla 
cuando tengas muchas defensas aéreas. 

Misión 4: Fronte local 

Preparé inmediatamente tus Flak Guns y 
compleméntalas con Fíak Troopers para 
disparar a Eos avienes enemigas. Trapas 
Tesla defenderán bien tu base hasta que 
crees más unidades blindadas. Ceberas 
producir un Typhoon o dos para defender 
a tu solitario Shipyard. Cuando concluya 
el ataque inicial, construí unos cuantos 
Typhoons para destruir el Shlpyard co¬ 
reana, luego reuní una gran unidad de 
Grizzlíes, Lanzadores de \J3 y Tropas Tes- 
Ea y movete hacia el norte^nordeste en el 
sentido contrario de las agujas del reloj 
sobre la parte superior del mapa, Podés 
intentar con Terror Orones, pera pueden 
ser destruidos fácilmente. PosícEoná los 
V3s en un farallón y elimina a los corea¬ 
nos mientras tus tanques y tropas se 
mueven para destruir los objetivos metió- 
res. Mantené altas tus defensas aéreas 
para poder retornar tranquilo a tu base. 
Si podés levanté tres Flak Guns y comple¬ 
méntalos con Flak Troopers para bajar 
los aviones invasores, 

Los V3s pueden atacar y destruir Jos ob¬ 
jetivos grandes mientras los Grizzlies y 



TesEas se encargan de los tanques e in- Harbor, Cuando Ea entrada esté desped¬ 


ían tenia. 





Misión 5: 

Superar el tiempo estipulada puede resul- 
tar difícil, ya que deberás saltar de edifi¬ 
cio en edificio, capturando tropas y ha¬ 
ciendo el mayor daño posible antes de 
continuar tu desplazamiento. 1 Busca los 
edificios donde haya posiciones yanquis y 
barriles de petróleo. El mejor abordaje a 
la torre es por el lado derecho del mapa, 
deberás usar Tropas Tesla para despejar 
el área en algunos puntos. Los Crazy 
Ivans pueden volar edificios, pero no son 
tan útiles. 

Enviá algunas tropas al noroeste para 
capturar el edificio contiguo a la candía 
de fútbol. Destruyendo los barriles des¬ 
pejarás el camino de los refuerzos Tesla 
que necesitarás para atacar la Torre Eif- 
fe!. Si te movés con cuidado, te quedarán 

w - 

pocas tropas yanquis para eliminar una defensas. Volé las casas de la ciudad del 


da, invadí con una enorme armada de Typ¬ 
hoons y encárgate de las naves enemigas 
una por una. 

Usá Typhoons y Scorpions para encerrar 
a tu enemigo. 

las Torres Prism no podrán tocar tus 
submarinos. Desplazólas a 3a bahía. 

Misión 7: Chrono Defensa 

Levanta Sentry Guns al noroeste y sudes¬ 
te mientras construís una Refinería de 
Petróleo y producí Conscriptos y Tropas 
Tesla. En La primera oportunidad que ten¬ 
gas , lanza por lo menos dos Flak Guns y, 
cuando levantes el Radar, focalízate en 
las Trepas Flak. El enemigo puede gol¬ 
pearte rápido y hacer mucho daño, pero 
tendrás tiempo suficiente para re agru¬ 
parte entre un ataque y otro. La clave es 
enviar unos cuantos tanques, Tropas 
Flak e Ingenieros en una veloz barrida por 


vez que se active la torre. 


este, movete hacía el rincón sudeste y vo- 


Usá tropas en los edificios tomados para iá ios pabellones, luego movete al norte y 


apuntar a los pilJboxes (fortín armado de 
ametralladoras) y, le que es más impor¬ 
tante, a los barriles de petróleo. 

Volá los barriles para generar un máximo 
de destrucción. Asegúrate de estar en un 
edificio cuando lo hagas. 

Misión 6: Sub-Dñridir 

Envié a tus tropas más reducidas al oes¬ 
te para proteger el vado cuando tus ene¬ 
migos puedan cruzarlo en su ataque a tu 
base, Creá unos cuantos Conscriptos y 
Tropas Tesla para defender Ea ruta de in¬ 
vasión, pero tu principal preocupación de¬ 
be ser la construcción de submarinos 
Typhoon para enviarlos al oeste y blo¬ 
quear la armada que se encamina a Pearl 
Harbor. Es primordial producir un Radar 
rápidamente para que puedas evaluar Ea 
situación. Usá los submarinos para crear 
puntos de cierre en las bocas de ¡as ba¬ 
hías, obstruyendo las naves enemigas y 
deteniéndolas. Mantené tus Dread- 
noughts detrás de Ja acción cuando sus 
misiles puedan golpearlos aunque les re¬ 
sulte imposible dañarlos; los necesitarás 
más tarde para despejar Jas baterías de 
la costa y las naves apostadas en Pearl 


usá Ingenieros para capturar los Tech 
Drills. Las Tropas Flak te protegerán de 
los Coheteros enviados para defender los 
Tech Drills. Por supuesto, deberás cons¬ 
truir Grizzlies, Flak Tracks y Conscriptos 
-muchos Conscriptos- para rechazar los 
numerosos ataques del enemigo. Aguan¬ 
ta -el enemigo atacará tres o cuatro ve¬ 
ces y luego vencerás. 

Trasladé tanques a la ciudad del oeste y 
disparé a las casas para recoger recar¬ 
gas de energía. 

Usá todas tus fuerzas para resistir el 
ataque final de los Aliados. 

Misión 8: Desacato 

Establece tu base y moué todas tus tro¬ 
pas excepto los Desoí-adores hacia el Lin¬ 
coln Memorial ubicado ai norte, Usá los 
Desoladores para crear un “campo de 
muerte” alrededor de tu base, construí 
Cuarteles y Usinas en su perímetro y e&- 
tablecé puntos de reunión para que tus 
unidades na ingresen al campo mortal, 
(Deberás ajustar la ubicación de ios De¬ 
soladores,,,] Traslada un grupa de Zapa¬ 
dores de Guerra a campo; necesitarás 
muchos recursos para vencer. 

































Usa tanques para volar ai puente del es¬ 
te de tu base, sí creas puntas de reunión 
canalizarás tedas ios ataques en un pun¬ 
to y podrás defenderte con mayor facili¬ 
dad. Destruí o debilité directamente la 
Base Soviética púrpura del este, protege 
tus Zapadores cuando te resulte posible. 
Los Lanzadores V3 y tanques Apocalipsis 
pueden reducir a nada la base. El V3 pue¬ 
de disparar a la otra base Soviética des¬ 
de el puente roto una vez que desplaces 
unos cuantos tanques apastados ahí pa¬ 
ra que los cohetes grandes den‘en el 
blanco. Misión terminada. 

Usa Destiladores para transformar tu ba¬ 
se en una trampa mortal. 

Misión 3: La Ttampa y ta Casa 

Usá el IFV para destruir el ÍFV enemigo. 
Si sobrevive, desplazó a ¡os Gis de la ba¬ 
se al nordeste de tu punto de partida. 
Controla a los dos Ingenieros de esa ba¬ 
se y capturé el Laboratorio de Batalla y 
ios Cuarteles para crear tres Espías fuño 
extra por si resulta necesario). Envié a 
los Yuris a que bordeen en sentido con¬ 
trario de las agujas del reloj la parte su¬ 
perior del mapa para que encuentren la 
base con el Sníper; domínalo y matará a 
los Gis atrincherados. Controlé el tanque 
y volé Jas defensas del nordeste de la ba¬ 
se para que salga eí Sníper. Retan ; por 
el camino que usaste para ílegarpdisfra¬ 
za a los Espías y dejé que el Sniper dispa¬ 
re a la mayor cantidad posible de guar¬ 
dias fuera del alcance de la Torre Prisrn. 
Envié un Espía a que corte ^ 
ra que el Sniper mate a les fdardaespaf- 
das y a cualquier Seal sobreviviente, Fi¬ 
nalmente, enviá un Espía 
cuando se corte la energía 
Yurí y dominé al Presidente, Todo lo po¬ 
des hacer en menos de ID minutos. 
Controlé a este Sniper para que mate a 
todos los Gis que defienden el emplaza¬ 
miento. 

Misión 10: Alianza Doblegada 

Protege el radar y el Reactor Tesla con 
tanques mientras producís diez Tropas 
FlaJí y cinco Tesla, También construí va¬ 
ríes Cañones Flak; los Coheteros te ata¬ 


carán constantemente, Enviá manual¬ 
mente tus Zapadores al este, hacia tos 
depósitos de cristal hasta agotar las ge¬ 
mas, hlo pierdas los dos transportes -te¬ 
nes recursos limitados y los necesitarás. 
Tu armada debe estar equilibrada con 
Dreadnnughts, Sea Scorplons, Submari¬ 
nos y Giant SquicJs. Dirigite ai este, Ubi¬ 
ca a los Dreadnoughts cerca de la costa 
y encerró las Torres PHsm y otros edifi¬ 
cios vitales de los Aliados mientras colo¬ 
cas tus submarinos y squids en el modo 
Defender para protegerte de los Seáis y 
Dolphins, La fuerza de tierra debe estar 
compuesta de Tanques 3hiño y Apocalip¬ 
sis reforzados can Lanzadores V3 para 
destruir las Torres Prism. Rio captures el 
Dispositivo de Control Atmosférico hasta 
que estés preparado para un ataque nu¬ 
clear. 

Defendé las instalaciones importantes 
con Tropas, Cañones y posiblemente, 
Traeks Flak, 


Misión 11: Revolución Roja 

Ordené a tus Conscriptos que tomen to¬ 
dos los edificios del lugar ¡construí más 
tropas sí resulta necesario) mientras tus 
tanques destruyen ¡a Bobina Tesla del 
norte de tu base. Capturé tos dos Reac¬ 
tores Tesla y construí tus propias Bobi¬ 
nas Tesla. Cotocá un par al este y oeste 
del disco y enseguida enviarán tropas a 
tu base. Capturé particularmente los edi¬ 
ficios ubicados al nordeste de tu base y 
construí Bobinas Testa alrededor üe cada 
uno [construí varias alrededor del edificio 
más cercano a la base). Así cerrarás to¬ 
dos los caminos que pueden tomar la infi¬ 
do Yuris... y si no los detones no 
vencer. También hay un campo aé¬ 
rea á\ este del mapa; captúralo despejan¬ 
do el camino con Terror Orones seguidos 
por Ingenieros, Usá las Ñaues Kirov para 
defender las áreas este y ; oeste de tu ba¬ 
se. 


Con la turba de Yuris completamente 
desbocada, protege a tus Zapadores con 
tanques mientras construís un silo nu¬ 
clear. Te demandará tres golpes nuke en 
dificultad Media destruir el Kremlin, Tené 
cuidado: Yon enviará tandas de Naves Ki- 


rov para detener el lanzamiento, tené 
preparadas varias defensas anti-aéreas 
antes de terminar el silo. 

Capturé los edificios enemigos y levanta 
rápidamente Bobinas Tesla. 

Usá Cañones y Traeks Flak para detener 
las naves enemigas. 

Misión 12: Tormenta Polar 

Creé cerca de 40 Tropas Flak y S Tesla 
mientras colocas cuatro Sentry Guns al 
norte de Jos cuarteles antes de que les 
¡FVs detonen y ataquen. Necesitarás las 
Tropas Flak para derribar a les Cohete¬ 
ros; usá las Tesla para enfrentar los tan¬ 
ques con ía ayuda de las Bobinas Tesla 
rápidamente construidas. Si sobrevivís a 
las primeras olas de ataques, podrás 
triunfar. Construí varios Cañones Flak 
para protegerte de los Harriera mientras 
construís una Usina y varios Zapadores. 
También necesitarás dos o tres Lanzado¬ 
res V3 para destruir las naves enemigas. 
No pierdas tiempo con los tanques Rbino; 
esperé a levantar e! Laboratorio de Bata¬ 
lla y creé sólo tanques Apocalipsis. Cons¬ 
truí un Deposito de Servicio para cons¬ 
truir urt WICV durante la invasión. 

Usa Dreadnoughts protegidos por 
Squids, Sea Scorpicns y Typhoons para 
despejar la zona de aterrizaje, luego envié 
varios vehículos terrestres llenos de tan¬ 
ques Apocalipsis y un MCV a la playa ca¬ 
becera. Construí una nueva base protegi¬ 
da con Bobinas Tesla y Cañones Flak y co¬ 
menzó tu avance hacía eí nortej usando 
Yuris para destruir los tanques y tropas 
enemigos, y una Cortina de Hierro para 
proteger tus tanques mientras destru¬ 
yen las Torres Prism. Los ataques nu¬ 
cleares pueden acabar con objetivos difí¬ 
ciles. Recordé que debes destruir cuanto 
antes todos los tanques Mirage enemi¬ 
gas, 

Los Lanzadores U3 san excelentes para 
defender la costa. 

Envié Yuris delante de los tanques para 
que capturen vehículos enemigos. 
Capturé el campo aéreo del norte para 
tomar tres naves Ktrou y dirigite a la Cre- 
nosfera, hacia el oeste, Te llevará tiem¬ 
po, pero la victoria será tuya. 
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ola 

.Action Games y gamemaníacos: 

Soy Jesús Alberto Damián Bidone y les 
escribo mi décima carta junto a mis her¬ 
manos Miguel Angel Facundo (14 años) 
y Leonardo Raphael Moisés (8 años), 
que recopilan passwords y trucos de los 
cuadernillos que tenemos de Sega Gé¬ 
nesis ¡6 bit. (consola que se rompió en 
la mudanza que hicimos junto a mi fa¬ 
milia de Bs. As, a Córdoba). 

A continuación íes hago algunas pre¬ 
guntas que quizás puedan serles infanti¬ 
les acerca de algunos temas técnicos, de 
los cuales tengo algunos conceptos erró¬ 
neos, por eso pido por favor que alquien 
de ustedes (tanto de la revista o algún 
gameman íaco) que me respondan las si¬ 
guientes dudas: 

1 - ¿Qué son las fmvs?. 

2 - Por ej.: ¿que quiere decir que una 
animación o en este caso videogame tie¬ 
ne, por decir una cifra, 100 cuadros por 
segundo o 6000 o 1000 cuadros por se- 
gundo?¿Qué es el cuadro por segundo?. 

3 - ¿Qué quiere decir que las acciones 
de un juego se desarrollan a 60 fps u 80 
fps?¿Qué son las o los fps?. 

Nota de redacción: 

1) lais FMY (Full Motion Video), son 
podadlos de película incertados en el 
juego. 

2) y 5) Los fps • Fi antes o Cuadros por 
segundo), son la cantidad de pantallas 
que pasart en tu monitor en un segun¬ 
do. Cuantos más fps tenga, mejor 
será la calidad de la imagen en 
acción. 

Bueno, a continuación algunos trucos y 
passwords de Sega Génesis ¡ (¡ bit, 
Eartli Worm Jim - Trucos varios 
Balloon Head Stage: pausa B B C A B 

c<--> 

Lorenz's Soil Stage: pausa A A C C B B 
A A 

Puppy Love 1 Stage: pausa C C C C C 
CAA 

Puppy Lo ve 2 Stage: pausa *- B C C 

*• A 

The Flying King Stage: pausa C B C *- 
A B 

Bubble Gun: C C C C A A B B (en paus 


Jabes Gun: pausa CCCCAAAB 
Triple Gun: pausa CCCCAAAC 
Super Gun: pausa CCCCA ARC 
5000 Babs: pausa CBBACBBA 
Dinero: pausa CACACACA 
Claridad: pausa AAAABBBB 
Energía: pausa ABCABCAB 
Vidas extras: pausa ABCCCAAB 
Continúes: AACCBA<-«-(en pausa) 
Teleportar Bomb Stage: pausa C A B C 
AB t I 

1000 balas: pausa AB BCCACC 
Chcat Menú: pausa A B B A A C B C AC 
(Hace estos trucos las veces que quie¬ 
ras). 

Dragón Ball Z - Trucos varios 
Fast Game (Juego rápido): mantené pre¬ 
sionado A antes de encender la consola, 
luego encendé la consola sin soltar el 
botón A, entonces si la pantalla de Press 
Start se pone roja, el truco resultó. 

Ver pantalla de trucos de tu personaje: 
mientras estás luchando poné pausa y 
loca A. Va a aparecer la pantalla y con 
solo mover el cursor toma lápiz y papel 
y anotá todos los trucos del personaje 
con el que estás jugando. 

Detener poder enemigo: hace rápido 
con cualquier personaje *- A rápi¬ 
damente cuando el poder se dirlje hacia 
vos. 

* Goku: 

Fireball: L -*■ A, Powerfull: A, 

Combo (cerca del oponente)* - ^ i* 

B 

*Gohan: 

Powerfull: *-té I* A (cuando la. 

pantalla se divida por la línea negra), 

Fireball on floor: A 

Pícara: 

Fireray: A, Electricity: ^ A 

Vegeta: 

Fireball: *• A, Powerfull: 4» (5 se¬ 
gundos) té*- A(cuando la pantalla se 
divide por la línea negra ¡¡es difícil!!. 
Junglc Strikc 
Password de Niveles 

2) RLPYXVTLXYW 

3) 9VMC3WNSGFB 

4) XTPC374MZYW 

5) VNCKRTLSZYW 

6) W6CY7HCJRW3 

7) THDWMFK3BVK 


8) 7CBRW6PGCDV 

9) N46ZBLMHPJ3 

Cool Spot 

Para pasar de nivel poné pausa y hacé: 
A, B, C, B. A, C, A, B, C, B, A, C, si lo 
hiciste bien oirás una bocina. 

Rock and Roll Racing 

Passwords 

Nivel veterano. 

1 -6Y1WG04WS6M 

2 - M4YCQNKDR348 

3 - 71QWMPKM71RX 

4 - YTXWCGJW72RX 

Bueno, éstos fueron los trucos y quería 
agradecerles a todos los que hacen 
Action Games (directores, editores, es¬ 
critores) por el nuevo diseño y el papel 
de las últimas 3 ediciones (es alucinante, 
durable y brillante i. además de la info 
dada, y también por si algún gamemanía- 
co no se ha dado cuenta, en el lomo de la 
revista está el número de edición. Espero 
que sigan con este nuevo formato de re¬ 
vista, ya que si quiero buscar cualquier 
Action Games, es más fácil buscarlo por 
el lomo y no por la tapa. 

Bueno, me despido junto a mis herma¬ 
nos, un saludo a Action Games (la me¬ 
jor revista de video juegos) y a los ga¬ 
memaníacos. 

PD: Publiquen mi carta, por favor, y 
desde ya gracias por el espacio y tiempo 
dado. Saludo a todos los boquenses, y 
aguante Boca de América, el conejo 
Spunky y Félix y el galo Lucio que 
duerme con mi hermano. Chau. 

Jesús A. D. Bidone 
Córdoba Capital 


ola, amigos de Action: 

Debo reconocer que no escribo hace 
tiempo porque me dejé llevar por la va¬ 
gancia. Bueno, mis palabras van dirigi¬ 
das a Martín Choque de San Martín - 
Mendoza - (sí, sí. ese de la lengua larga). 

1 - ¡Alavado sea Daniel!, porque seguro 
que es un genio que compró la octava 
maravilla sin pensarlo dos veces. Defi¬ 
nición de N64: consola de color lesíti- 
mo negro (que significa duelo-muerte) 
con juegos como Space Invaders 64 o 
Turok: Quichen Hunter. 

2 - Playstation no compite con la Paro- 
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día 64. porque hace rato busca ganarle a 
la PC y a veces lo hace, junto con la 
DC. 

Hablas mal de Spyro I ¿Qué es un poli- 
gono?¿Qué es un sombreado gou- 
rard?¿Qué es un pixel'.’ (lo que tenes en¬ 
tre las piernas). 

Nuestros juegos son en tercera persona 
y por lo tanto son más interactivos que 
el enano de Link o el juntaflorcitas de 
Mario. Y con respecto a los juegos de 
autos, nosotros tenemos Gran Turismo 1 
II y III. 

Además ¿de qué te sirven los juegos 
con sangre si vendiste tu tele a colores 
para comprarte el joystick 2?. 

3 - Pero tu consola hace "pinjow, paw, 
pum 1 ’ con su banda sonora 

"¡Por eso yo, te quiero dar, algo de co¬ 
razón...! etc., etc.; lee CD de música, 
podes ver películas reales y contempla 
más accesorios que otras consolas, y al 
menos en nuestros juegos no hay 7 co¬ 
lores infantiles y diez tramas iguales 
con diferentes personajes, 

4 - Si hubiesen tocado el techo nuestros 
juegos, ya habrían terminado de supe- 
rarse, Los desarrolladores de Estiércol 
64 te siguen vendiendo juegos del 85 
con mejores gráficas y cuando ellos se- 
guían moviendo los fondos en distintas 
direcciones, nosotros contemplábamos 
el nuevo mundo en 3D. 

5 - Un CD se cuida y listo, si es trucho 
(que le das cuenta por e! color o un sello 
japonés) no se compra y en cuanto a la 
carga: ¡qué importa!, siempre es más in¬ 
teresante esperar para lograr un mayor 
asombro. 

Los cartuchos son caros, muy fáciles de 
emular y van a ser del tamaño de un 
maletín cuando salga Nintendo Dolphin. 

6 - ¿Originalidad? ¿Andar juntando 
hongos o florcitas? y por supuesto que 
no vas a tirar porque tu vieja te corta el 
pincel. 

Bueno, me despido, la próxima Ies man¬ 
do trucos. Saludos a Cetáceo, el Cuña, 
Josesito y La Loca del Muelle. ¡Aguan¬ 
te PSX 2. Action y gaseosa Sweet!. 

Angel Emmanuel Retamar 
Paraná - Entre Ríos 
Nota de redacción: 

Muchachos, basta, basta, basta. Les 



pedimos que paren con la polémica 
sobre cual consola es mejor o peor. 
Todas las consolas tienen sus pro y 
contras. Todas las consolas actuales 
también van a quedar obsoletas. Hay 
que aprovecharlas ahora, tai cual 
como son. Además somos una gran 
familia gamemaníaca, y no queremos 
rivalidades. Nos gustaría que todos, 
escribieran más trucos o estrategias 
relacionadas a gamos, o a ayudar a 
algún amigo lector que se quedó 
varado en alguna parte de un juego. 
Solidaridad, compañerismo, toleran¬ 
cia, AMISTAD, ESO QUEREMOS 
PARA Y ENTRE TODOS LOS 
GAMEMANIACOS, 


n 


ello my friends Action Go¬ 


mes 
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Soy Alan Roccaro y Ies escribo para 
mandarles trucos y preguntarles trucos. 
Amigos, alguno podría decirme cómo 
obtengo todas las armas infinitas en el 
Resident Evil 3 Last Escape Bueno 
ahora voy con trucos. 

Apocalypse (todos los trucos pausados 
y presionando L1) 

Salud completa: Ll y presiona U X A 


Todas las armas: Ll y presiona ■ • T 

¿XI 

Vidas infinitas: Ll y presiona A • X ■ 
Elegir área: Ll y presioná ■ • X 
Inmortalidad: Ll y presioná ^ T <- <- 


Saltear nivel: Ll y presioná AtXl' 
Omitir puntos de prueba : Ll y presioná 

▲ ■ • X 

Debug menú: Ll y presiona ^ ^ A 

Fighting Forcé Atakes Smashen agarra 
a tu enemigo con A y presioná X o A o 
■ o • (el mismo truco con cualquier 
personaje). Modo Dios y Selección de 
Fases: en el menú principal, sostené por 
5 segundos ** + Ll + R2 + ■. Luego 

anda a opciones y elegí cualquier nivel 
c invulnerabilidad. 

South Park 

Passwords 

ACHEATINGSBAD 

DELVIS LIVES 

GOU TRANGE 

IHAWKING 

MSLAPUPMEAL 

PPHAERT 

SCRAF 

VDOROTHYS FRIEND 
Ahora quiero darles información sobre 
la E3 que es la exposición más grande 
del mundo que es en América del Norte 
(Estados Unidos), donde se exponen vi¬ 
deo games de todo tipo y de consolas 
Playstation, Nintendo 64 y otros. La in¬ 
formación que les quiero dar es de Sega 
Deamcast que va a sacar el juego Sam¬ 
ba de Amigo, que en vez de usar los 
controles, usas unas maracas que podes 
usar al ritmo de la música y también 
Lucas Art que hizo y patrocinó los jue¬ 
gos como Indiana Jones y el Planeta de 
los Simios, va a lanzar Star Fire (un jue- 


CARTAS GAMEMANiACAS 


Si tenés trucos, estrategias de juegos, o simple¬ 
mente si tenés ganas de contarnos algo; escribanos 
y publicaremos tu carta. Entre todos los que nos 
escriban hasta el 15 de marzo del 2001, se 
sorteará un premio sorpresa. 

Entonces, si ya te decidiste, escribinos a: 


CARTAS QAMEMíHIACAS - ACTION GAMES 
Editorial Quark S.R.L. 

Herrara 761 
(1295) Capital Federal 





















go de naves espaciales). 

La Playstation 2 salió y la mostraron en 
la E3 y los creadores dicen que no se ha 
visto nada igual. También se sacará el 
X EX . Creo que para PC y el éxito se 
expande por las calles y con peliculitas 
en las calles de los EE.UU. y también 
sacan juegos como los Simpson y 
Boofy la Caza Vampiros. 

Quiero Preguntar qué hago en el nivel 
del South Park, en el que está el ovni 
gigante, y estando todos los alíen pupu- 
lando. 

Adiós, amigos amantes de video juegos 
gamemaníacos, ¡¡¡Good Bye my best 
friend!!!. 

Alan A. Roccaro Sena 
V. Alsina - (Lanús Oeste) - Bs. As. 



T rucos para Plavstaíion 
Pacman World 

Muchas vidas: Selecciona classic mode. 
Antes de pulsar Start para jugar, presio¬ 
na Start . Para aumentar vidas hasta un 
máximo de 99. 

Feliciano Vitullo 
Tandil - {Bs. As.) 


ola de nevo, chicos: 

Ya me conocen, como siempre presen¬ 
tando mi informe mensual referido a al¬ 
gún juego en especial. El que nos ocupa 
es el Di no Crisis, ya llegamos a la 3ra, 
parte. 

Pero antes les daré algunas respuestas 
correspondientes a la edición N° 93. Pri¬ 
mero serán de las cartas gamemaníacas 
que se encontraban en la parte posterior 
del póster. 

Alejandro Arretino, yo te voy a decir 
cómo se pasa Egipto en el Quack Shot 

(Mega ): 

Dentro de la pirámide, podes encontrar 
un pasaje secreto en una pared a la iz¬ 
quierda, con el cual acortas camino. En 
los puentes que se desmoronan, avanza 
des! izándote rápidamente para no caer. 
En la parte en que el techo desciende, 
pisa las piedras del suelo en el siguiente 
orden: Sol, Luna, Estrella, Escala la pa¬ 
red con el destapador rojo y toma el ce¬ 
tro de Ra, Dirigiré al Polo Sur para con¬ 


tinuar con tu aventura. Cualquier otra 
duda, pregunte noniás. 

Lo siento, Sergio Eduardo Sosa, pero 
ese truco lamentablemente no existe. 
Aunque no te voy a negar que en el 
Dragón Ball Z Ultímate Battle 22 sí se 
puede jugar con Mutenroshi y Son Go- 
kuh Super Satyajin 3 mediante un truco. 
Want a moment! Estoy leyendo las car¬ 
tas y me acabo de dar cuenta de que a 
Alejandro Arretino le publicaron ¡3 car¬ 
tas! en la misma edición, es decir, en la 
N° 93. No comments. 

Sigamos: 

Noelta Silvana Barróla, te ayudo con el 
Resident Evil (PSX): la llave Helmet la 
encontrás en la segunda mansión, en la 
chimenea que está detrás de la planta gi¬ 
gante. El Red Eye está en la puerta ne¬ 
gra que está junto a la escalera que dá al 
depósito donde Elvis encuentra a Rebe¬ 
ca, y que se abre con la dichosa llave. 
Para encontrarlo, apaga la luz y búscalo 
en la cabeza del alce. De nada. 

Sergio Sosa, te doy trucos del Drivcr: 
Todos se hacen en la pantalla principal. 
Movete a la derecha, destaca el auto de 
policía y luego hacé (rápido). 

Créditos: Ll, L2, Rl, R2, Ll, Rl, R2, 
L2, Rl, R2, Ll, L2, R! 

Invencibilidad: L2, L2, R2, R2, L2, R2, 

L2, Ll, R2, R!, L2, Ll, Ll 

Sin policías: Ll, L2, Rl, R!, Rl, Rl, 

L2, L2, Rl, Rl, Ll, Ll, R2 

Dirección trasera: Rl, Rl, Rl, R2, L2, 

Rl, R2, L2, Ll, R2, Rt, L2, Lt 

Mini coches: Rl, R2, Rl, R2, Ll, L2, 

Rl, R2, Ll, Rl, L2, L2, L2 

Stilts: R2, L2, Rl, R2, L2. Ll, R2, L2, 

L2, Ll, R2, Rl 

Antipodean Mode: R2, R2, Rl, L2, Ll, 
R2,L2,L!,R2, R2,L2,R2,Li 
Les llegó el turno a los "Gabrieles" 
Gómez y Caballero. 

Les paso unas contraseñas para el Nced 
For Speed High Stakes. 

Todos se usan en la pantalla "user ña¬ 
me" 

WHIRLY: Helicóptero (sólo en modo 
Test Drive). 

FLASH: Phantom Car 
HOTROD: Titán 

El botón Mode, Ale Arretíno, activa o 
desacttvá los botones X Y Z. 


Para esto hay que mantenerlo presiona¬ 
do antes de enchufar e! joystick. El úni¬ 
co personaje secreto de MK1 es Reptile 
(sin contar a Reptysonia que es un De- 
bug (error) del juego) y no es utilizable. 
Rodrigo Koch y Adrián Sánchez: Acá 
tienen un secretito para el copado Silent 
Hill. En la pantalla de opciones, presio¬ 
nen Ll, L2, Rl ó R2 (cualquiera) para 
acceder a una nueva pantalla con algu-; 
ñas opciones joya. En cuanto al ME- 
DIEVIL, les conseguí un truquito: 

Si pueden obtener un menú extra de tru¬ 
cos, pausen el juego en cualquier mo-| 
mentó y presionen rápidamente: ▲ • ▲ 
• • ▲ • t 

«*«■ 'i 

Las siguientes respuestas corresponden 
al suplemento de cartas de lectores: 

Feiix Viera, acá tenes un truco para el 

Tomb Raider: 

En la pantalla del inventario, presiona 
Ll, A, L2, R2, R2, L2,S,L1. 

Con esto obtenés todas las armas. 
Mauricio Techera: Si precisás las estra¬ 
tegias completas de Resident Evil I y 3, 
Di no Crisis, Metal Gear Solid ó Syphon 
Filter, podes pedírmelas que con gusto 
te las paso. De todas maneras, te doy al¬ 
gunos trucos para el Syphon Filter. To¬ 
dos los trucos se hacen con el juego 
pausado. 

Elegir Misión: Elegir options, luego 
destacar "select inission" y mantener <- 

+ Rl + Ll + SELECT + ■ +X 
Todas las armas: Destacar "weapons" y 
hacer + L2 + R1+ X 

Balas 9 mm especiales: Elegir "wea¬ 
pons", destacar "Silence 9 mm" y man : 
tener <- +L1 + R2 + SELECT + ■ + X 

Enemigos debilitados: Destacar "Map" 
y hacer + L2 + Rl + X 

Hará difficulty: en la pantalla del título 
mantené ♦’ + Lí + R2 + SELECT + ■ 

+ • + X. 

Pablo Risso Brun, éstas son para vos. 
En el Wild Arms, para pasar el guar¬ 
dián Sevine, debés hacer lo siguiente ! 
Primero que nada dirigite al pueblo allí! 
cercano y habla con el dueño del bar. El 
mismo te dirá una clave con 3 números 
(suponete 3 - 6 - 9). Ahora sí, anda al 
círculo e imagínate que es un reloj (son 














12 antorchas) y sólo encendé las que co¬ 
rresponderían a las horas 3, 6 y 9. 

Listo, ahora la puerta se abre. En el 
Silent Hi!l, después de conseguir el Me¬ 
dallón Dorado y ponerlo en la torre del 
reloj, debés conseguir el Medallón Pla¬ 
teado, que se encuentra en la Music 
Room. Examina el piano y toca las si¬ 
guientes tedas en este orden (N: negra / 
B: blanca). 

2B - 6B - 5N - 5B -iN - 
Sí claro, exacto. La PSX es la Playsta¬ 
tion. 

Nicolás de Angelis: éstos son para vos: 
Apocalypse: Se hacen con el juego 
pausado y manteniendo L1. 

Kevek Select: A f X 4> 

Invencibilidad: 4 
Llenar Salud: IX A t 
Armas: t 4X1 
Vidas Infinitas: A • X ■ 

Juan Manuel Carranza, tu turno: 

Spyro: Pausa el juego, destaca Inven- 
tory, sostené X y nace: ■ 6 veces, •, T 

David Bredices, en el Residen! Evil pa¬ 
ra obtener e¡ Star Crest, toca todos los 
cuadros en orden creciente, de bebé a 
viejo, y luego el último del pasillo. 
Ahora sí, sigo mí informe del Dino Cri¬ 
sis: 

Una vez abierto camino, cruzamos al 
otro lado del cuarto y salimos por la 
puerta doble. Luego de la secuencia, 
cruzamos la puerta por adelante, que dá 
al Hall BI (28). Cruzamos otra puerta a 
la izquierda, llegando al Medical Room 
Hallway (29). Avanzamos y entramos 
en la primera puerta a la izquierda, 
Medical Room (30). Después de hablar 
con Rick buscamos 2 Med. Pak M. en ei 
estante, una ID Card en la mesa y lee¬ 
mos el memo junto a ella. Acá podemos 
grabar. 

Volvemos a (11), acabamos con un rap¬ 
tor, giramos a la izquierda y entramos 
en la puerta con el símbolo rojo. Strate- 
gy Room (31). 

En la mesa buscamos el F.C, Device, el 
DDK Code Disk E, y leemos el docu¬ 
mento. Buscamos un plug y una caja 
amarilla en la pared. Volvemos a (18) y 
usamos ei F.C. Devile en el cadáver. 
Ahora vamos a (2!) y usamos la ID 


Card en la computadora. Usamos el nú¬ 
mero 58104 y después usamos las hue¬ 
llas que obtuvimos. Reescribimos la tar¬ 
jeta. Regresamos a (18) y utilizamos la 
tarjeta en el elevador, regrasando a (28). 
Acabamos con un raptor, buscamos el 
mapa a la derecha un documento sobre 
la mesa, y usamos los 2 discos L en el 
panel junto a la puerta. El código es 
"Laboratory". Entramos a Main Hall¬ 
way B1 (32), acabamos con 2 raptores 
más y cruzamos la puerta simple, lle¬ 
gando al Research Area Hall (34). Aca¬ 
bamos con 2 raptores y corremos por el 
pasillo. Seguimos de largo por la 1“ 
puerta que encontramos y entramos en 
la última, Computer Room (35). Toma¬ 
mos un Plug, un Screw Driver en la caja 
roja y lo usamos en ei panel detrás 
nuestro. Buscamos un monitor encendi¬ 
do y leemos un documento allí cerca. 
Examinar el monitor, y cuando nos pida 
un número insertamos 7248. Grabamos, 
volvemos a la puerta que antes había¬ 
mos pasado y entramos al Research 
Meeting Room 36. En la mesa busca¬ 
mos un DDK Iinput Disc E, un docu¬ 
mento en la mesa, otro en la pared, un 
plug en el estante, y cruzamos la puerta 
que dá al Gas Experiment Room (37). 
Nos acercamos al panel y tocamos los 
botones así: rojo, verde, azul, azul, rojo, 
verde, para sacar el gas del cuarto. En¬ 
tramos y, en la secuencia, el doctor nos 
entrega el Bi Key Chip. Luego busca¬ 
mos en un cadáver una Small Size Key. 
Al intentar salir somos atacados por un 
velocirruptor. Escapamos y luego usa¬ 
mos el chip en el panel. El número es 
3695. Acomodamos las piezas como 
muestra el dibujo para sobrescribirlo. 
Vamos al panel que se enciende y usa¬ 
mos el chip. Tomamos la Key Card R y 
un memo. Volvemos a (35) y usamos la 
Key Card L a la izquierda del panel. 
Con una ranura a cada lado. Nos damos 
cuenta que debe ser activado por 2 per¬ 
sonas al mismo tiempo, por eso lo lla¬ 
mamos a Gail. Una vez descubierta la 
puerta, usamos los discos E en el panel 
junto a ésta. 

En este caso el código es 'ENERGY'. 
Ahora podemos grabar. 

Entramos a Experiment Simulation 


Room (38). Leemos un documento, bus¬ 
camos un An Dart L., las Shotoun 
Stocks detrás de un estante y las combi¬ 
namos con ios Shotgun. Salimos del 
cuarto. Tras la secuencia, revisamos el 
panel que habíamos abierto antes con el 
destornillador. Acomodamos los cua¬ 
dros como muestra el dibujo. En la se¬ 
cuencia, podemos elegir entre escapar 
del laboratorio enfrentando a bastantes 
di nos en el camino, (idea de Gail), o ha¬ 
cerlo por un pasaje seguro en 938) (idea 
de Rive). 

Obviamente elegimos lo segundo, Gra¬ 
bamos. 

Bueno, ahora buscamos papel y lápiz 
porque debemos anotar un código vi¬ 
sual. Nos acercamos a la computadora y 
la examinamos. Mike nos enviará 3 có¬ 
digos para abrir el pasaje. Para el prime¬ 
ro, simplemente anotamos las letras que 
nos envía. Para el segundo, también. Pe¬ 
ro para el tercero, solo anotamos la últi¬ 
ma letra que queda dada vuelta cada 
vez. 

Entramos por el pasaje para volver a 
Carring Out Room B1 (39) y encontrar¬ 
nos al ...¡DR. Kirk! Pero acá no termina 
todo... 

¿Alguien podría decirme qué tengo que 
hacer en el Wild Anns, después de con¬ 
seguir la nave con forma de pájaro? 
Chau. 

Hernán Jorge Kralj 
Isidro Casanova (Bs. As.) 


- 


la Editorial Quark, les escribo 


desde ¡a república Oriental del Uruguay. 
Quería felicitarlos por la revista de ' Ac- 
tion Games" que es muy buena. Mi 
nombre es Darío Carreño y tengo una 
consola de Playstation con muchos jue-| 








gos. 


Mis juegos favoritos son: Resident Evil 
y más de aventura, también ios juegos I 
"RPG". 

Conozco muchos juegos difíciles como: 
Alundra, Resident Evil (las 4), Dinoi 
Crisis, Metal Gear, Silent Hill, también 
Raider (las 4) y muchos más. 

También tengo el fabuloso juego de Fi¬ 
nal Fantasy VII, el cual es el juego que 
estoy jugando y quería pedirles una 




















ayudita. Cómo puedo criar los chocobos 
que cruzan ríos, montañas y mares y me 
quedé en el primer compaci que ¡levo 
60 horas jugando y estoy atorado en la 
parte cuando ’AERIS" se va y no la en¬ 
cuentro. 

También me gustaría que me mandaran 
el truco para ser invencible en el "Resi- 
dent Evil 2" que es uno de mis juegos 
favoritos. 

Tengo una raspadita, que me gané 2 re¬ 
vistas y me gustaría que me mandaran, 
por una de ¡as que sea, que tenga la guía 
completa de Final Fantasy VIL y la otra 
si mi carta sale en las fabulosas cartas 
gamemaníacas que sea esa. 

Muchas gracias Editorial Quark S.R.L. 
Cartas Gamemaníacas "trucos” 

Para Playstation ''Dino Crisis" Có¬ 
digo para la última puerta. 

"Doctor Kirk" 

-Para Silent Hill', para salvar a Cibil 
tenes que arrojarle el líquido rojo de la 
botella. 

-Para 'Resident Evil 1 - Director’s 
Cut. Eleair el modo Avanced o sea el 
más difícil. Presionar hasta que i as 
letras se pongan verdes. Cuando agarren 
un cartucho tendrán el doble de muni¬ 
ciones. 

- Para Residen! Evil 2 , Dual. Municio¬ 
nes infinitas. Cuando empiecen el juego 
vayan a Opción y vayan a Key Configu- 
ration y presionen Rl, sin soltarlo to¬ 
quen 10 veces y a matar zombics se ha 
dicho. 

Bueno, esta es mi primer carta que les 
escribo, y quería agradecerles por reci¬ 
birla. 

Mi dirección es en San Carlos - Depar¬ 
tamento de Maldonado- Domicilio 33 y 
LOUSTANES 555 por si quieren escri¬ 
birme para que les ayude en algún juego 
y cliau, hasta la próxima. 

Darío Carreño 
Dto. Maldonado - (Uruguay) - 


insiera que me manden trucos 
para PC. Los juegos que tengo son 
Duke Nukem 3D, FIFA 2000, Age of 
Empires, Need for Speed II, III, Y IV. 
Larry 7, NBA 93, Comando II, Actual 
Soccer III, Fl World Grand Prix Eidos, 


Roland Carros French Open 2000, 
Monkey Lsland III y Simcíty 3000. 

Axel Blande 
Cyberespacio 


aludos Action Carnes: Soy OsvaL 
do ÍL Guerri, vivo en Ciudad Evita (La 
Matanza), ésta es la primera vez que les 
escribo. 

Ya que es la primera vez, sería injusto 
pedirles trucos, así que Ies daré algunos 
a ustedes para que los publiquen en la 
revista. 

En esta carta, les mando trucos sobre 
Crash Bandícoot, Crash Bandicoot 2: 
Cortex Strikers Back, Crash Bandicoot 
3: Warped, Crash Team Racing y voy a 
mandarla I o parte del Resident Evil 3: 
Nemesis, 

Crash Bandicoot* (Pfaysfat/ofi) 

Super password: para acceder a los 32 
niveles, todas las gemas y ambas llaves. 

ÁiiAXIÁA 
AAIXA9AA 

A#lAXXXX 

Menú depuración: Mantené pulsado t 

■f X en el logo de Naughty Dog hasta 
que aparezca la pantalla de título. Man¬ 
tené pulsado L y pulsa ■ • ■ StarL 
Durante el juego, para y pulsa 4> X 26 

veces, 4*. 

El sonido de un resoplido confirmará la 
correcta introducción del código. El jue¬ 
go continuará. Pulsa Selectpara mostrar 
un menú depuración, 

Crash Bandicoot 2: Cortex strikes 
baek 

Volver a las escenas de jefes: Colocá a 
Crash en la plataforma central. Manten 
pulsado L1 + R1 + L2 + R2 + A y pul¬ 
sa t cuando Crash apunta arriba o aba¬ 
jo. 

Nota: Sólo pueden revisitarse los jefes 
previamente hallados. 

Máscara voodoo extra: Mantené pulsa¬ 
do I' + • tras perder una vida. 

Nivel extra: Espera a que el segundo 
oso polar caíga del puente en el nivel 
‘insufrible", luego salta abajo tras él pa¬ 
ra entrar en un nivel extra, 

Vidas extras: Salta sobre la cabeza del 
oso polar bebe del segundo piso. 10 ve¬ 


ces sobre él para ganar 10 vidas, 

Crash Bandicoot 3 Warped 
Demo del juego Spyro the Dragón: Pul¬ 
sé t t 4- 4^ 4 i -* ■ en la panta¬ 

lla de título. 

Nivel 31 - HOT COCO: andá al nivel 
14 y cabalgá la mitad del camino por el 
nivel para encontrar un indicador para 
ser transportado al nivel 31, 

Nivel 32 - Eggipus rex: andá al nivel 14 
y tomó la gema amarilla. Seguí hasta 
llegar al área donde el gran dinosurio 
persigue a Crash. Dejá que el segundo 
pterodáctilo capture a Crash para llegar 
al nivel 32. 

Completar el 105%: Recogé todas las 
reliquias y gemas, incluyendo las de los 
niveles extras HOT COCO y EGGIPUS 
REX. Las reliquias recogidas deben ser 
al menos de oro o platino* Luego, andá 
a la hermana de Crash, tras el punto de 
guardado y para encontrar otra gema 
clara. Toma la gema para ver unos boni¬ 
tos fuegos artificiales y terminó con un 
estado del 105%. 

UKA - UKA instantáneo: Pulsa A + • 
+ X + ■ 

Nota: esto puede hacerse una vez por 
vida. 

Consejo, ubicación de 5 vidas: Empieza 
el juego en el nivel 14 y toma la gema 
amarilla. Luego, hace un doble salto pa¬ 
ra cruzar sobre el muro de acero para 
encontrar a vidas. 

Crash Team Racing 

Bombas infinitas: Presiona y sostené si¬ 
multáneamente LL Rl, luego presionó 

Fruta wumpa infinita: Presionó y man¬ 
tené simultáneamente L1 Rl luego pre¬ 
sionó T -> ** 4* 4* 

Invisibilidad: Presionó y mantené si¬ 
multáneamente Ll, Rl. luego presionó 

t f f 

Turbo más extenso: Presiona y mantené 
simultáneamente LL Rl. luego presio¬ 
nar A • *- 

Jugar con Komodo Joe: Presionó y 
mantené simultáneamente Ll, Rl, luego 
presionó 4> • 4- A 4> 

Jugar con Dr. N. Tropy: Presiona y 
mantené simultáneamente Ll, Rl, luego 
presionó 4^ 1* 4^ 

Jugar con Papu-Papu: Presionó y man- 
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j lene simultáneamente LI.Rl, luego pie 
|j a sioná *- A ^ 4» 

Jugar con Pingüino Penta: Presiona 4» 

4 A i <■ A t 

’ Jugar con Pinstripe: Presiona y mantené 
simultáneamente Ll. Rl, luego presiona 

Jugar a la cierno del juego Spyro 2: Pre- 
I sioná y mantené simultáneamente Ll, 

; RI, luego presioná 4» # A ■> 

Resident Evil 3: Nemesis 

Como esta guía contiene mapas, espero 
que puedan publicarla con ellos, se los 
¿ agradezco: Osvaldo H Guerri. 

Antes de empezar deberías saber... 

En esta entrega del Resident Evií, no 
I sólo es escapar de zombis y demás de- 
I sagrad ables criaturas. 

Ya que sí pasan el juego en menos de 3 
horas, podrán jugar en un minijuego lla¬ 
mado "Los m creen arios que aquí po¬ 
drás manejar a personajes como Carlos, 
Nikolai, Mikhail. 

En esta parte del juego vendría a ser an¬ 
tes de que J1LL intente escapar. 

Este minijuego no sólo sirve para de- 
: mostrar tus habilidades aprendidas con¬ 
tra los monstruos cuando jugaban con 
l JILL, ya que en este juego mientras más 
monstruos mates, más puntaje te darán. 
Esos puntajes se convierten en dinero 
! para comprar armas secretas con muñí- 
\ ción ilimitada para jugar en la aventura 
Ü IdeJILL. 

I Enemigos: 

ZOMBIS: Sucios, repugnantes y feos. 
Son los más conocidos de todos y los 
que más sufrieron daños por la valerosa 
• JILL, 

PERROS: Rápidos y sorpresivos. Estos 
; animales no son resistentes ni muy inte¬ 
ligentes, pero hay que tener cuidado con 
| ellos cuando son muchos, 

CUERVOS: Es común que aparezcan 
rompiendo ventanas y en cantidades ini- 
! maginables. Pero no son nada que una 
escopeta no pueda arreglar, 

ARAÑAS: No son inteligentes, pero sí 
molestas. No es recomendable matarlas, 
ya que si lo haces aparecerán las moles- 
: tas y pequeñas crías de arañas. 

B ANDERSMATCH: Son rápidos, fuer¬ 
tes y muy inteligentes. Seguramente los 


conocerán por el Resident Evií 2, pero 
esta vez, vienen con su apariencia cam¬ 
biada, 

HUNTERS: Son los más rápidos y ve¬ 
loces del juego. Son conocidos por el 
Resident Evil 1, pero han cambiado su 
apariencia y su inteligencia mejorándo¬ 
los, 

No son muy difíciles de matar, pero 
NUNCA les des la espalda, porque ter¬ 
minarás como un zombi sin cabeza, 
GUSANO DE TIERRA: No es muy rá¬ 
pido ni muy inteligente, pero su fuerza 
lo convierte en un verdadero reto. 
NEMESIS: Será tu peor pesadilla en to¬ 
do el juego, ya que él estará en cada rin¬ 
cón, esperando el momento para acabar 
contigo. 

ITEMS: 

H. V: Hierba verde 
II. A: Hierba azul 

R. R: Hierba roja 
P. A: Pólvora 1 

P B: Pólvora B 
B. P: Balas pistola 

S. N 0 A: Spray de N° auxilios 
C: Cartuchos de escopeta 

G: Granadas 
G. F: Granadas de fuego 
G. A: Granadas de ácido 
G, H: Granadas de hielo 

B, M: Balas Magnum 

C. M: Cinta de máquina 
Comenzamos en el barrio residencial, 
(VER MAPA 1) 

Primer contacto con ios zombis. 

Empezá a correr y mata ai primer zombi 
que te impide el paso. Luego seguí ade¬ 
lante y habrá una secuencia de video in¬ 
termedia, donde entrarás al almacén. 
¡Aquí es donde empieza el juego!. 

Subí las escaleras y entrá por la puerta a 
la zona segura, Toma la llave del alma¬ 
cén, Es importante que tomes también 
la pólvora; convertí como munición la 
pólvora, las vas a necesitar, Volvc a! al¬ 
macén y utiliza la llave para salir, 

Mírá el mapa: ahora tenes que llegar 
adonde está marcada la escopeta y la 
gasolina de mechero. Sabrás que vas 
bien porque subís unas escaleras y lle¬ 
gas a una zona con suelo de madera. 
Abrí la puerto que verás allí y fíjate por 
dónde se va el tipo que sale corriendo 



(es Brad Vickers). Antes e seguirlo, en¬ 
tra por donde ha salido y bajá al sótano i 
para hacerte con gasolina de mechero y 
la escopeta. Retroccdé y andate por 
donde se fue Brad, 

2) Una charla con Brad, 

Tras cruzar una puerta, llegarán a la pe¬ 
queña zona comercial de Racoon City. I 
Aprovecha para localizar la boutique, es 
donde se obtienen los uniformes espe¬ 
cíales cada vez que acabás el juego. 
Evitá a los muertos vivientes a través de 
las calles. El fondo, subiéndote a unas 
cajas, podés obtener un mapa general de 
la región, 

Tras la siguiente puerta podés bajar 
unas escaleras a un pequeño patio, don¬ 
de volvés a ver a Brad. Seguilo hasta el 
bar. No le ayuden en su lucha contra el 
zombi, él solito se las puede arreglar 
muy bien y vos ahorrarás munición. 
Después de que Brad abandone el bar, 
tomó el mechero. Combínalo con la ga¬ 
solina del mechero para dejarlo operati¬ 
vo. 

Luego salí por dónde entraste. Subí las 
escaleras del patio y seguí avanzando en 
la misma dirección que llevabas antes 
de bajar al patio. En la siguiente bifur¬ 
cación, toma la del norte. 

3) Quemá la cuerda con el mechero, 

El siguiente obstáculo es una puerta que 
se mantiene cerrada con una cuerda im-1 
pregnada de aceite, Fijáte bien en un ba- j 
rril explosivo. Quemá la cuerda con el 
mechero. Ojo, tendrás que esperar un 
poco a que termine de arder antes de 
poder cruzarla. 

Una vez al otro lado, corre por delante : 
de las llamas. Recordá bien esta zona, 
porque en cuanto hayas conseguido la 
manguera deberás volver aquí para apa¬ 
garlas. Podés correr directamente hasta 
la puerta del este o meterte por la del 
norte para hacer un salto en la zona se- | 
gura. Continúa luego por la calle en di¬ 
rección norte hasta la estación de poli¬ 
cía, e intentó entrar en ella. Sabrás que 
vas bien porque por el camino verás una 
boca de incendios rota, que suelta agua 
como un surtidor, 

4) Un mulante de la talla XXL. 

AI intentar entrar, habrás visto que Né- j 
mesis hace su primera aparición, y te 


mam 
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MAPAS 


MAPA 3 


hace una demos¬ 
tración de lo que 
planea hacer 
contigo, gracias 
a la inestimable 
colaboración de 
Erad Vickers. 

El juego te da 
dos posibilida¬ 
des; luchar con¬ 
tra el monstruo o 
huir hasta la es¬ 
tación de policía. 

Ahí es la prime¬ 
ra vez que jugás, 
lo mejor es que 
evites el comba¬ 
te. Si ya tenés al¬ 
guna de las ar¬ 
mas extra (que 
se obtienen en el 
minijuego de los 
mercenarios), 
podes hacerle 
frente. Si lo de- 
rrotás, conseguí- 
rás el primer ob- 
t jeto especial, el 
primer componente de la pistola STI 
Eagle. También tendrá la ocasión de 
conseguir la tarjeta S.T.A.R.S. del cadá¬ 
ver de Brad. Luego anda a la estación 
de policía. 

ESTACION POLICIA i .F 
(VER MAPA 2) 

5) La estación de policía. 

En la sala de entrar encontrarás un pla¬ 
no general y un ordenador, que sólo po¬ 
drás utilizar con la tarjeta S.T.A.R.S, 
Así obtendrás un código numérico que 
necesitarás luego. Este código es aleato¬ 
rio cada vez que juegan, así que no pue¬ 
do decirte aquí cuál es. Si todavía no te¬ 
nés la dichosa tarjeta, tendrás que ir por 
ella (oriéntate con el mapa). 

Si ya tenés el código, andate a la habita¬ 
ción donde está ia piedra azul (ver ma¬ 
pa), que está dentro de un cajón. 

Usa el código para abrir otro cajón que 
hay en esta misma habitación, ei cual 
guarda la llave emblema S.T.A.R.S. 
dentro. Ambos cajones se distinguen del 
resto por una luz roja parpadeante. 
Estación de policía 2 F. 


(VER MAPA 3) 

6) ¿Lanzagranadas o Magnum? 

En la oficina S.T.A.R.S. encontrarás un 
montón de objetos interesantes y útiles. 
Entre ellos está la ganzúa, que te servirá 
para abrir los cerrojos sencillos, así co¬ 
mo una Magnum o un lanzagranadas, 
Una de estas dos armas se encuentra en 
el armario de metal junto al aparato de 
radio. Puede ser una u otra, eso es alea¬ 
torio. No te preocupes, porque ambas 
son útiles y la otra la encontrarás más 
tarde. Salí afuera, bajá las escaleras e 
intentá ira la salida. 

Bueno, ya te habrás dado cuenta de que 
Nemesis ha vuelto. Aunque podes lu¬ 
char y obtener otro objeto especial, mi 
consejo es que huyas en cuanto lo veas. 
Te perseguirá durante varias salas, pero 
tené en cuenta que, nada más entres en 
una, no puede aparecer hasta que no te 
separes de la puerta. Consultá el mapa 
para saber exactamente adonde tenés 
que ir para salir de aquí. 

7) Atravesando Racoon City. 

¡Otra vez en la calle! Ahora dirigite en 


dirección sur hasta que llegues a una 
puerta cerrada al oeste, que ahora ya 
podes abrir con la ganzúa. 

Seguí avanzando y no pierdas la calma. 
No revientes el barril explosivo que en¬ 
contrarás por aquí, no te hace falta. 
Tampoco dejes de examinar el cadáver 
que encontrarás por el camino. Tras la 
siguiente puerta, al sur, hay mangueras 
anti-incendios. Todavía no podes sacar¬ 
la, ya que necesitás una llave inglesa, 
pero recordá donde se encuentra, para 
más tarde. Seguí adelante. 

Detrás de la próxima puerta, en una es¬ 
pecie de aparcamiento de coches, hay 
otra puerta que da a un garage. Anda 
por ahí. 
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Dentro del garage encontrarás el cable 
de corriente conectado a un coche y a 
una puerta que da a una zona segura. 
Anda allí para vaciar tus bolsillos en el 
baúl de objetos y tener así más espacio 
en tu inventario, LLevate la ganzúa y 
guarda la partida si lo deseas. 

(NOTA; Estamos en el mapa "centro 
ciudad"). 

Centro Ciudad 
(VER MAPA 4) 

Detrás del siguiente tramo de la calle se 
encuentra un callejón con material de 
construcción y un plano general de la 
región. En esta zona hay dos tramos de 
escaleras, uno grande y otro pequeño. 
Subí por el pequeño y cruza ¡a siguiente 
puerta. Ni te acerques al tramo grande, 
que te lleva a un ascensor no operativo, 
porque no tiene batería. La conseguirás 
más adelante, así que procurá acordarte 
de dónde está. 

A continuación tenés dos posibles cami¬ 
nos; podés dirigirte al noroeste, hacia el 
restaurante, o ir hacia el oeste, a la edi¬ 
torial de prensa. Según el camino que 
tomes cambiarán los encuentros con 
monstruos y personajes. 

Pero nosotros iremos primero al restau¬ 
rante. 

8) El restaurante. 

Metete en el restorante. De camino, en¬ 
contrarás una zona con estatuas y una 
especie de paneles de piedra en una pa¬ 
red (es un puzzle). Acordate de dónde 
está, que luego vendremos aquí otra 
vez. No tiene caso que intentes sacar 
ahora el compás de bronce, saldrá un 
chorro de agua electrificada que te im¬ 
pedirá salir. 

En la parte trasera del restaurante hay 
un armario que se puede levantar una 
trampilla del suelo, que se encuentra a 
unos pasos de allí. Finalmente, entra en 
escena el guapo Carlos Olivera, apenas 
acaban de conocerse cuando Nemesis se 
apunta a la reunión. 

Ahora tenes que escoger, huir al sótano 
o esconderte en la cocina. Recomiendo 
huir al sótano. Una vez abajo, busca el 
agujero de ventilación para escapar, 

El caso es que al acabar toda la historia, 
tenés que salir del restaurante por la 
puerta del oeste. 


9) La editorial de prensa. 

Un estrecho callejón te lleva al oeste, y 
una puerta del norte te lleva a otra sala 
segura, donde encontrás una manivela 
oxidada (¡ah, otro clásico de los Resi- 
dent Evil!). Ahora volvé al callejón a 
cruzar la puerta de oeste para llegar a 
otro tramo de la carretera. 

Pasa junto a los coches abandonados 
hasta la editorial, al norte. Si te están 
persiguiendo, aquí dentro estarás a sal¬ 
vo (por ahora). 

Empuja la pequeña escalenta debajo de 
la caja de la pared, junto a la máquina 
expendedora. Subite encima, dale al in¬ 
terruptor para establecer la electricidad; 
así podrás darle luego al otro interruptor 
que hay a la derecha y ganar el acceso a 
ia oficina. 

Subí las escaleras para ir allí, ¡y cuidado 
con las llamas! En cuanto tengas la pie¬ 
dra, salí de la oficina y huí del edificio 
ya que Nemesis te perseguirá. 

10) La puerta hacia el este. 

Con la piedra verde y azul podés resol¬ 
ver el acertijo del reloj parado; sólo hay 
que colocarlas en las ranuras vacías, y 
así podrás cruzar las puertas que están a 
su lado y seguir adelante. Asegúrate de 
que llevás contigo la manivela oxidada 
que no encontraste en la sala segura. 
LLevate también la escopeta y una bue¬ 
na provisión de cartuchos. Detrás de la 
puerta hay un corredor y una puerta al 
norte que da a una estatua, pero que to¬ 
davía no es accesible. Seguí adelante 
sin prestarle atención. 

11) Reunión en el tren. 

Andá hacia el oeste hasta que llegues a 
una bifurcación. Una vez allí, escogé el 
camino hacia el sur. Después de pasar 
algunas calles llegarás hasta un tren pa¬ 
rado. Para ponerlo en marcha necesitás 
una mezcla de aceite, el fusible y el ca¬ 
ble de corriente para funcionar. 

(Este último ya deberías tenerlo). 

Dentro del tren te encontrás con Carlos, 
Mikhail y Nickolai. Carlos te dará una 
prenda de vestir que incrementa en dos 
el número máximo de objetos que podés 
llevaren ei inventario. Tomá la llave in¬ 
glesa, salí del tren y volvé a la bifurca¬ 
ción de caminos. 

Seguí ahora el camino en dirección al 


norte y llegarán a una gasolinera. 

12) La gasolinera. 

La persiana metálica está baja, lo que te 
impide entrar en la gasolinera. Utilizá la 
manivela oxidada en el mecanismo de 
apertura y...¡no, no se abre, sino que la 
manivela se rompe!. 

Tendrás que usar la llave inglesa para 
hacer girar el pedazo que queda incrus¬ 
tado en el mecanismo. 

Dentro encontrarás un cuadro de man¬ 
dos con unas teclas y unas luces rojas. 
Toqueteá las teclas hasta que consigas 
que se encienda sólo una luz cada vez. 
Depués de conseguirlo tres veces, ya es¬ 
tará hecho. 

Obtendrás el aceite de máquina, pero e! 
bote está a la mitad. Necesitás combi¬ 
narlo con el aceite de recambio que aún 
no tenés. 

13) El puzzle de bronce (dos piezas). 
Ahora tomá el camino de vuelta al res- 
taurant. Recordá e! efecto de dispersión 
de la escopeta para darle a muchos 
blancos apiñados a la vez. Andá a la ha¬ 
bitación del mapa donde está el libro de 
bronce y ia batería. La puerta se abrirá 
sola a! acercarte. Examiná la estatua pa¬ 
ra conseguir el libro de bronce. 

Seguí tu camino hacia el restaurante, 
hasta la zona del puzzle que te decíamos 
antes. Allí podrás encajar el libro de 
bronce en la primera ranura, a la derecha 
de la pantalla, y hacerte con el compás 
de bronce que hay a tu izquierda. 

Volvé donde la estatua con el compás y 
colocalo donde estaba el libro de bron¬ 
ce. Así agarras la batería. Andate con la 
batería al callejón con materiales de 
construcción, y desde ahí tomá las esca¬ 
leras grandes hasta el ascensor que fun¬ 
cionaba (te lo mencioné antes). 

Pone la batería en el ascensor y descen- 
dé a la estación eléctrica. 










Por razones de espacio» esta carta 
continúa en la próxima edición. 
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